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НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


ТИТЕО 


Приветствую всех почитателей, 
читателей и остальных, пусть да- 
же случайно заглянувшихна стра- 
ницы нашего издания людей! Не- 
смотря на традиционное летнее 
затишье на игровых фронтах, 
коллектив “ВР” все-таки сумел 
подготовить для вас целых 32 по- 
лосы любопьтной (надеемся) ин- 
формации о компьютерных и кон- 
сольных играх, а также иных вир- 
туально-реальных развлечениях. 


Какие игры пользовались популярно- 
стью в прошлом месяце среди тех, о 
которых мы еще не успели расска- 
зать? Честно говоря, таких проектов 
очень немного. Пожалуй, лишь эф- 
фектный долгострой Ргеу (обзор 
ВеНКедога — на стр. 14-15), доброт- 
ная гоночная аркада Ошип 2006 
(см. стр. 17, 23) дане самый идеаль- 
ный порт Оем1 Мау Сгу 3 (о нем на 
12-ой странице) тянут на гордое зва- 
ние "блокбастер или около того". По- 
этомукромеобзоровунасдлявасза- 
готовлен репортаж с отборочных игр 
на “киберспортивную олимпиаду” 
\М/СС (стр. 10-11), обойма постоян- 
ных рубрик, кинорецензии и многое 
другое. Надеюсь, скучно не будет. 

- Апока — новости. 


АНОНСЫ 

Бука и Сатурн-плюс в сентябре 
продолжат, пожалуй, самый "долго- 
играющий" российский игросериал 
квестом Петька 007: Золото Пар- 
тии. Сообщается, что в поисках 30- 
лота партии товарищу Петьке при- 
дется пройти через пространство и 
время, разобравшись в перипетиях 
оригинального сюжета, написанно- 
го, кстати, сценаристом первой и 
второй частей сериала. 


Подробности о грядущем "втором 
эпизоде", очередном дополнении к 
Нан-Ше 2, на презентации проектов 
ЕА сезона 2006-07 поведал журна- 
листам и аналитикам глава \а№е, 
Гэйб Ньюэлл (бабе Меме!). 

Кроме новых сюжетных поворо- 
тов, НаН-1\е 2: Ерзоде Туо пора- 


Петька 007: Золото Партии 


РЕЛИЗЫ 
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ГОТОВЯТСЯ К ВЫХОДУ 


| 


Спортивный симулятор — амери- 
Маддеп МЕЁ 07 канский футбол 


дует всех владельцев мощных ви- 
деокарт эффектным отображением 
лесных массивов и еще более про- 
думанной физической составляю- 
щей. Исключительно интересным 
обещает стать и бесплатный 
синглплеерный придаток НЕ2Ер? — 
логическая игра на движке Зоигсе 
под названием Роца!. Идея внутрии- 
гровых порталов, раскрытая в Ргеу, 
Ипгеа! ТоигпатепЕ и т.п., здесь до- 
стигает своего апогея — игроку, во- 
оруженному специальной "порталь- 
ной пушкой", можно создавать пор- 
талы, позволяющие переноситься 
сквозь пространство. Стрельнули 
пушкой по дальнему ящику — от- 
крылся портал. Стрельнули в стену 
рядом — открылся другой. Зашли в 
портал на стене — появились на 
ящике. Несмотря на простоту идеи, 
возможности ее потрясают — это 
понял и Гейб Ньюэлл, сразу наняв- 
щий приглашенных для демонстра- 
ции Маасцаг Огор (первого проек- 
та, в полной мере использующего 
портальные технологии) бывших 
студентов Оюфреп шзшие о 
Тесппоюду. У ребят (и работодате- 
лей) куча энтузиазма по поводу при- 
менения данной технологии в следу- 
ющих играх серии НаН-Ше и, надо 
думать, они будут использованы не 
только там. 

Скорее всего, к третьему эпизоду 
у гравигана появится серьезный 
конкурент в лице нового “ройа|- 
100/";), а пока (в Ерзоде Т\мо, что вы- 
ходит в конце 2006-начале 2007 го- 
да) игрокам останется довольство- 
ваться лишь логическими приключе- 
ниями в секретной лаборатории 
“Апертурных наук" (Арейиге З‹епсе 
| абогаюпез). Кстати, второй эпизод 
(в одной упаковке с оригинальным 
Нан-Ше 2 и первым эпизодом до- 
полнения) выйдет на консолях — 
ХБох360 и РЗЗ. 


Капе & Гупсв: Оеа@ Меп — так 
будет называться новый проект Ю 
\егасйуе, родителей лысого кра- 
савчика №47. Разработчики, правда, 
деталей особо не разглашают —- да, 
мол, будет шутер от третьего лица, в 
шутере надо будет управлять коман- 
дой бойцов, вероятно — бандитов, 
под командованием "сладкой пароч- 
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Капе & [упсП: Эеад Меп 


ки” избежавших смертной казни. 
Мультиплейер (включая кооператив- 
ный режим} — поддерживается. Да- 
та релиза — неизвестна. 


Еестопю Ай$ подтвердила факт 
разработки мощнейшей ВРС — про- 
ект с кодовым названием Ргоес{ 
Сгау Сотрапу, о котором давно шу- 
шукались, будет называться Тпе 
Гога оЁ Че Втд$: Те ММие 
Соипсй. Что нужно игроку от ВРС? 
“Живость”" мира, его размеры и про- 
думанность, интеллект МРС, грамот- 
ная ролевая система, оригинальный 
сюжет... Все это, а также потрясаю- 
щую графику обещает нам крепкая 
внутренняя команда разработчиков 
из ЕА. Как видно из названия, дей- 
ствие развернется на просторах 
Средиземья (по хронологии — до 
"Хоббита") и будет завязано на изве- 
стнейший Белый Совет (Саруман 
Белый — глава, Гендальф Серый, Эл- 
ронд, Галадриэль, Кэрдан Корабел и 
Радагаст Карий). Правда, выхода иг- 
ры в свет придется подождать — 
планируется, что Тпе 1ога оЁ Ше 
Втодз: Тпе Мйе Соипсй появится на 
РС, Хбох360 и Р$3З только в конце 
следующего года. 


Судя по всему, корпорация 
Еескопю Ап$ в настоящее время го- 
товит дополнение к своей стратегии 
реального времени Тпе ога оЕ Те 
Виодз: Те ВаНе 1ог Маае-Еайй 1. В 
аддоне Тпе Ре о! Фе МИсп-Кто 
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* * Сводный рейтингприведённых в таблице наиболее популярных (по количеству "хитов" на пГогсе.п!) релизов по данным сай- 
та датегапКпо$.сот на момент сдачи материала, в скобках указано количество источников из игровых СМИ. Через слэш при- 
водится пользовательский рейтинг по данным датегапкто5-сот на 31 июля, в скобках — количество проголосовавших. Для 
российских проектов указывается рейтинг пользователей сайта АС.ВИ (в скобках — количество проголосовавших) 


нам расскажут о событиях, происхо- 
дивших за некоторое время до нача- 
ла Войны Кольца (более точно пока 
ничего сказать нельзя). Скорее все- 
го, официальное подтверждение ин- 
формации поступит чуть позже, на 
данный момент сведения относятся 
к категории хорошо обоснованных 
слухов. 


Из года в год появляются игры, 
претендующие на право стать луч- 
шей асНоп/ВРС, но пока еще нико- 
му не удалось сбросить с трона ко- 
роля — великую и ужасную ОзЫо |. 
Очередную попытку собирается 
предпринять Гедепа: Напа о? Соа, 
созданием которой занимается не- 
мецкая Мазег Сгеайпд. Отличный 


[едепо: Напа оЕ@о4 


сюжет, красивая графика, разнооб- 
разие монстров и предметов, а так- 
же многие другие "фишки" должны 
привлечь к проекту внимание гей- 
меров. В Германии игра появится 
уже весной, относительно же даты 
релиза в странах СНГ и Балтии пока 
ничего сказать нельзя. 


ИНТЕРНЕТ 


"Подсолнечное" — издательство 
Зипйомегз ИМегасвуе обновило сайт 
Аппо 1701 — ВЁр://лмлм.аппо1701. 
согЛаипсП/. По этому адресу вы 
сможете ознакомиться с основными 
“фичами" игры, скачать ролики и 
скриншоты, а также поучаствовать в 
обсуждении данной "поселенчес- 
кой"-НТ$ на форуме. 


Экшен Зи${ Сацзе от Еюо$, рас- 
сказывающий о приключениях ЦРУ- 
шника, командированного в очеред- 
ную "Республику Бананию" для орга- 
низации в ней переворота, не так 
давно получил в свое распоряжение 
собственный крупный флэш-сайт — 
ИЙр:/ЛмммуиКаизедате.сот. Трей- 
леры, скриншоты, игровая инфор- 
мация и другие мелочи скрасят вам 
ожидание — релиз намечен на конец 
года. 


ДАЙДЖЕСТ 


Издатель ЦЫзойЙ открыл очеред- 
ной, на сей раз болгарский, филиал 
— ЧУы5оЯ ВЧ\дайа. Расположение 
— София, число сотрудников — 
около 20 человек (в планах к новому 
году — 60). Подразделение занима- 
ется РС-версией Ваутап РВауптд 
ВаБЫя$ (релиз в ноябре) и перево- 
дом на консоли СЯ: 3 Ойлепз$юп$ ог 
Могаег 


Аап продала ЦЫ$о_ не самый 
свой удачный бренд — серию авто- 
мобильных экшенов Омуег, моти- 
вируя, это, конечно, не плачевным 
финансовым положением, а жела- 
нием сконцентрироваться на раз- 
витии субъективно более успешной 
линейки Тез! Опуе. 


Компания Вше Рапд Зи ю$ (серия 
оо Тусооп) продлила натри года (до 
2009) контрактс МюгозоН. Вероятно, 
мир ождидают Соо Тусооп 3 и дру- 
гие подобные проекты. 


и5ЁСаизе 


Меуеглимег Мо 2, который со- 
бирался уже 19 сентября прийти на 
встречу с заждавшимися поклонни- 
ками, перенесен на конец, октября. 
Месяцок-другой-то подождать — не 
вопрос, главное абы результат ожи- 
даниям соответствовал! 


Рисованный квест А Уатруге 
Зюгу от бывших ШисазАй$-овцев, 
после более чем годового молчания 
вновь “всплыл” с заявлением о том, 
что нашел издателя {название ком- 
пании пока не разглашается). Напо- 
мню, что в апреле 2005 разработчи- 
ки, Амитп Мооп Ещецаттег+, ра- 
зошлись с прежним издателем, Ва 
Вгам Ещейаттепе. 


Сетевой командный экшен Епету 
ТепНогу: Оцаке У/агз, по сообще- 
ниям Асбм$юп, появится на прилав- 
ках лишь в следующем году. Будут 
"вылизывать" качество и, скорее 


всего, пытаться переплюнуть 
Вашевеч 2142, который, кстати, вы- 
ходит уже в октябре. 


Компания СН, владелец зелено- 
градской студии МЕТ 1апа (Код до- 
ступа: Рай, АЛЬФА: Антитеррор и 
др.) будет полностью интегрирована 
в общую сеть девелоперско-продю- 
серских филиалов СНи станет назы- 
ваться СН Виза. Ожидается, что 
первое время (до завершения рабо- 
ты над текущими проектами) пере- 
становки и сокращения в составе ко- 
манды производиться не будут. 


Ходят громкие слухи о том, что ис- 
ходники ролевого экшена Нейдае: 
Еопдоп, разрабатываемого Над 
Эюаю$ Билла Ропера, были украде- 
ны китайским хакером. Компания 
воздерживается от комментариев — 
похоже, какая-то неприятность дей- 
ствительно имела место. Повлияет 
ли она, как и в случае с Маме (укра- 
денные исходники На!-Ше 2), на 
сроки релиза — пока неизвестно. 


В первом квартале (закончился 30 
июня) нового финансового года 85% 
продажигр в Европе и США для ком- 
пании УЫ5оЙ составили продажи 
тайтлов СПо$Ё НВесоп Адуапсеа 
М/агйаМег (РС/Хбох360, 570 тыс. 
копий) и Негое$ о МЮ апа Мадс 
\(РС, 350 тыс. копий). Всего прода- 
жи компании за этот период соста- 
вили 70 млн. евро, информации о 
прибыли пока не поступало. 


Недге: [опдоп 


Компании Таке-Тмю №щегасбуе никак 
не удается выбраться из полосы не- 
удач и проблем, начавшейся сразу 
после появление в сети мода Но! 
СоНее, открывающего сексуальные 
мини-игры в очередном проекте из 
серии Сгапа Тпей Аию. На этот раз 
неприятность пришла с неожиданной 
стороны — один изакционеров изда- 
тельства подал на него в суд, утвер- 
ждая, что руководство "нагрело" руки 
на всех этих проблемах и положило в 
карман огромные суммы, в то время 
как рядовые вкладчики понесли серь- 
езные убытки. Будем следить за тем, 
чем же закончится новое разбира- 
тельство. А вообще за последнее 
время Воск$фаг Сатез$ по разным 
причинам покинуло более десяткаче- 
ловек. Среди них — вице-президент 
по разработке, продукт-менеджер, 
директорпо разработке и сотрудники 
другихнаправлений. Навряд ли такую 
ситуацию можно назвать "массовым 
исходом", но волнения в стане отцов- 
создателей СТА трудно не заметить. 


Зопу Опте ЕщейаттегЕ пополнила 
внушительный список компаний, ко- 
торые в качестве базиса для своих 
игр выбрали программное решение 
отЕрю батез — Упгеа!Епоте 3. Ли- 
цензия на новомодный графический 
движок позволит японской компании 
разрабатывать проекты нетолько для 
платформы РОС, но и для Р$3З вкупе с 
ХБох 360. Пока что на повестке дня 
стоит оснащение данной разработ- 
кой ММОВРОС в мире комиксов — ОС 
Сотс$. Подлисанным соглашением 
остались довольны обе компании: 
президент ЗОЕ, Джон Смедли (Зобп 
Этейеу), напомнил о невероятной 


мощи графического решения, а ви- 
це-президент Ерю Сатез, Марк Рейн 
(Мак Вет), сказал, что такая крупная 
компания, как ЗОЕ, не будет тратить 
попусту деньги — поэтому сделала 
ставку на их продукт. Напомним, что 
Ипгеа!Епдте уже взят на вооружение 
такими мастодонтами игровой инду- 
стрии, как Вюм/аге, Авап, ТНО, Виепа 
М&а Сатез и Мюмлау. 


Совсем недавно, 24 июля, компании 
АМО и АП объявили о своем слиянии. 
Вернее, АМО приобрела АП за 5,4 
млрд. долл., но вряд ли такое погло- 
щение можно назвать “недружест- 
венным": изменения в струкгурах 
компаний будут минимальными, 
увольнений (по крайней мере, в бли- 
жайшее время) также не предвидит- 
ся. Вопрос с товарными знаками, на- 
сколько я понимаю, еще окончатель- 
но не решен, но, вероятно, вскоре ви- 
деокарты на чипах "АП" станут видео- 
картами на чипах "АМО";). 
Получившийся в результате слия- 
ния гигант обеспечит преимущества 
для каждой из компаний в своем со- 
ставе: будуг устранены издержки, 
связанные со взаимным лицензиро- 
ванием продуктов и технологий, АМО 
получит набирающего обороты про- 
изводителя чипсетов и опытнейшего 
разработчика СРЦ, а АП! сможет най- 
ти применение большому портфелю 
процессорных ноу-хау АМО. В планах 
объединенной компании — создание 
открытой системной платформы 
Тогепга, а также проработка воз- 
можностей совмещения графичес- 
кого и центрального процессора на 
одном кристалле, водном корпусе — 
по аналогии с некогда “отдельным“ 
блоком вычислений плавающей за- 


пятой (ЕРОИ), который ныне является 
неотьемлемым компонентом совре- 
менного процессора для ПК. 

Навряд ли объединение сущест- 
венно повлияет на сроки и качество 
разрабатываемых графических про- 
цессоров "восьмого поколения” — 
пмоаа С80 и АМО, ой, простите, АП 
В600;), но потенциал объединенной 
компании недооценивать не стоит — 
расстановка сил в П-сфере теперь 
поменяется, и поменяется сильно. 


РиеНу Зщиаю$ выпустила в самом 
конце июля стратегию СмСИу Воте, 
в которой игроку предстоит заняться 
развитием Вечного города, превра- 
тив его из захудалой деревушки в 
центр мировой цивилизации. А для 
достижения этой высокой цели при- 
дется немало постараться, отстроив 
массу зданий, наладив повседнев- 
ный быт горожан и научившись бо- 
роться с разнообразными пробле- 
мами — от пожаров до вторжений 
врагов. Этот проект очень похож на 
вышедшую недавно Сюгу о! Че 
Вотап Етрие (ее обзор читайте на 
стр. 16-17). 


КОМПЬЮТЕРЫ 
В БАРАНОВИЧАХ 


Рв „ 


у нас растут, “у них’ 


За неделю до "ИгроМира" (млм. 
югопй`-ехро.ги, 4-5 ноября), пер- 
вой российской выставки инте- 
рактивных развлечений, в Киеве 
на несколько дней образуется 
своя “Территория игр” (дате- 
ехро-сот.иа, 26-29 октября) — 
отдельный проект в рамках вы- 
ставки цифровых продуктов и 
технологий "ЦифроМания:)". 
"Территорию игр” представляют 
журнал “Геймплей” (издатель- 
ский дом ПС) и экспокомпания 
Еитготаех; о поддержке начина- 
ния уже заявили !\е!, АП (АМО?;), 
Тодйесп и другие компании. 


Очевидно, что доступ к украинской 
выставке обойдется нашему гейме- 
ру дешевле (хотя бы за счет мень- 
ших транспортных расходов), но по 
представительности ИгроМир обе- 
щает быть сильнее: инициативу ор- 
ганизаторов КРИ уже поддержали, 
арендовав стенды в одном из пави- 
льонов московского ВВЦ, не только 
такие гранды, как 1С, Новый Диск и 
№ма[, но и множество компаний по- 
меньше — например, что приятно, 
наша Апзе (не без помощи продю- 
сера, Кгапх Ргодисйоп$). Зато вмес- 
те с территорией игр за время про- 
ведения “Цифромании:)", можно 
будет исследовать территорию Н!- 
Е технологий (Кум Н-Е! ЗПом/) и да- 
же цифровых фотовидеотехноло- 
гий (Кум ОюРВою Зпом/). Кроме то- 
го, организаторы 26 октября плани- 


Моотийп атакует 

Компания СН планирует издать це- 
лую плеяду игр под небезызвестным 
"куропаточным" брендом Моог- 
вибп, принадлежащим немецкому 
Рнепотефа Ри Ито. Среди более 
чем десятка анонсированных проек- 
тов имеются аркады различного ти- 
па, пинбол и, конечно же, принес- 
ший "мурхухну" бешеную популяр- 
ность, виртуальный тир. В некоторых 
играх главную скрипку будут играть 
друзья Мурхухна: баранчик Свен и 
крот Хэнк. Сроки релиза пока не ог- 
лашены, дистрибуцией будет зани- 
маться Руссобит-М. 


“Готика 3” стартовала 


Сате Расюгу и\егасвуе сообщила о 
старте работ по локализации одной 
из самых ожидаемых ролевых игр 
этого года — @о#ю 3. Что ж, по- 
хвально, что переводчики взялись за 
свое дело до релиза, это означает, 
что до. пользователей проект дойдет 
вовремя в официальной русской 
версии, ивполне возможно очень ка- 
чественный, тк. переводом не при- 
дется заниматься на скорую руку. 


НАИВный “Адреналин” 


Фирма “1С" и компания Сафп 
Ещецаюттеп( объявили о том, что в 


” — чахнут 


руют провести даже собственную 
конференцию разработчиков игр! 
Думаю, приятнее всего будет вы- 
браться поздней осенью в столицы 
обоих соседних государств, но если 
вам этого сделать не удастся, то 
"ВР" постарается держать вас на 
пульсе событий. . 

На фоне внушающих оптимизм 
местных новостей любопытно вос- 
принимаются слухи о скорой “кон- 
чине" наиболее масштабной заоке- 
анской игровой выставке Несгопю 
ЕтейНаютег( Ехро (ЕЗ). Участников 
не устраивает нынешний формат 
мероприятия, и в следующем году, 
скорее всего, ЕЗ превратится в пол- 
ностью закрытое для “простых 
смертных" мероприятие. Ни стен- 
дов, ни огромного выставочного 
комплекса, ни тонн бесплатных су- 
вениров и демонстраций игр широ- 
кой публике... Вместо десятков ты- 
сяч посетителей — несколько сотен 
профессионалов и представителей 
розничных сетей, просматриваю- 
щих игры за закрытыми дверями... 
Б-р-р-р! Пока это только слухи, но, 
честно говоря, их сила и скорость 
распространения набирает силу — 
возможно, ассоциация разработчи- 
ков развлекательного ПО (ЕЗА, ор- 
ганизатор ЕЗ) вскоре действитель- 
но заявит пусть даже не о столь ра- 
дикальных, но все-таки заметных 
изменениях формата самой имени- 
той и крупной мировой развлека- 
тельной выставки. 


НОВОСТИ РОССИЙСКИХ ИЗДАТЕЛЕ 


гонках "Адреналин 2: Час Пик” бу- 
дет звучать музыка панк-рок группы 
"НАИВ". И музыканты, и разработчи- 
ки говорят о том, что это пойдет про- 
екту на пользу. Напоминаем, что иг- 
ра расскажет о нелегальных гонках, 
проходящих в окрестностях бывшей 
ВДНХ. Сотни автомобилей, широкие 
возможности по их настройке и ок- 
раске, а также смена времени суток 
и проработанная система повреж- 
дений прилагаются. Ну аточная дата 
релиза "Адреналин 2" пока держится 
в секрете. 


Дзомбистан и пришельцы 


Две новые игры "про Америку” выпу- 
стят "Руссобит-М" и Сате Расюгу 
ущегасйуе. В стратегии Афапсе: 
Рифиге Сота местом действия 
станет вымышленная страна Дзом- 
бистан, где развернется очередной 
виток противостояния между сила- 
ми мирового терроризма, захватив- 
шими секретную военную базу, и ар- 
мией США. А экшен \М/аг Мой@а$ 
муазюп расскажет о вторжении 
инопланетян на Землю и о борьбе с 
ними, которую возглавил бесстраш- 
ный студент-медик (а по совмести- 
тельству — солдат Национальной 
Гвардии США) Джон Армстронг Ре- 
лиз локализаций этих игр ожидается 
осенью 2006 годд. 


КОМПЬЮТЕРЫ и ВСЕ 
ПЛЯ КОМПЬЮТЕРОВ 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЦЕНТР 


и @Ят"“ 


ЗВОНИТЕ, ПРИХОДИТЕ — НАШИ ЦЕНЫ 
ПРИЯТНО ВАС УДИВЯТ! 


ИП Бсярина 


Лиц. МГИК № 56000/0120938 
от 09 04 200409 


Харьковская, 86 А. Т. 207-35-22 


ОР ЕАИС 


НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИ 


Загзир Тгоорег$ 


Название локализации: 

Звездный десант 
Локализатор/издатель: Бука 
Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 10УД/4 СО 


Передача громкого тайтла прак- 
тически неизвестной доселе кон- 
торе ЗгапдеШе стала роковой и 
не замедлила сказаться на качес- 
тве конечного продукта — прора- 
ботанный мир скатился к вирту- 
альному тиру со статичными ак- 
терами, а о замечательной книге 
и фильме напоминают лишь ог- 
ромных размеров жуки и видео- 
вставки. В шкуре “"Мародера 6” 
игроку предстоит истребить не- 
имоверно большое количество 
прущих изо всех дыр инсектои- 
дов, вот только стоит ли овчинка 
выделки? 


Как это зачастую бывает, локализа- 
ция ощутимо припоздала, порадо- 
вав игроков лишь спустя полгода. 
Доносившиеся слухи о недоведен- 
ности до ума технической части 
"Звездного десанта" на поверку ока- 
зались всамделишными — количес- 
тво ЕР$ местами падает до критиче- 
ского значения, а повсеместные 
тормоза сводят попытки тщательно 
прицелиться на нет. Причем наличие 
топовых конфигураций железа от- 
нюдь не станет панацеей — налицо 
криворукость программистов и об- 
деленность локализованной версии 
какими бы то ни было патчами. Раз- 
работчики гордо заявляют: триста 
жуков одновременно в кадре это вам 
не хухры-мухры! Что тут скажешь — 
грустно, друзья... 

Обратившись к озвучке, можно 
стать свидетелем самого большого 
минуса русифицированной версии 
— голоса персонажей и спецэффек- 
ты выполнены из рук вон плохо. 
Вполне очевидно, что приглашени- 
ем профессиональных актеров ник- 
то не озаботился, но этот факт никак 
не оправдывает звукорежиссера, 
который допустил постоянные "за- 
липания” звука, несоответствия 
уровней громкости речи и окружаю- 
щих шумов, а также регулярного на- 
рушения общего спокойствия посто- 
ронними саундами. Да, в целом пе- 
ревод диалогов и названия экипи- 
ровки верный, но как это звучит! По- 
хоже, определение "переведено ус- 
талыми программистами" продол- 
жает существовать и поныне. 

Единственное связующее звено 
между игроизацией и фильмом — 
ролики — заслуживают отдельного 
разговора. Во-первых, качество ви- 
део язык никак не поворачивается 
назвать идеальным. Во-вторых, рус- 
ский перевод ложится поверх англо- 
язычных реплик и не всегда предос- 
тавляется возможность разобрать 
сказанное героями. Наконец, невсе- 
гра все переводится — некоторые 
фразы остаются в оригинальном ва- 
рианте. 

Итоговая оценка вполне соответ- 
ствует баллам, полученной самой 
игрой. Оригинальная версия, прямо 
скажем, была не фонтан, поэтому 
локализаторам нужно было поста- 
раться не добавить новых ляпов. К 
сожалению, они не заставили себя 
ждать, изрядно подпортив впечатле- 
ния как фанатов сериала, так и слу- 
чайно забредших игроков. 

Оценка игры: 5 

Оценка локализации: 5 


Атенсап СМИ 
М/аг: беНузвиго 


Название локализации: 
Гражданская война: 

Решающий удар 
Локализатор/издатель: "Акелла" 
Количество дисков 

в оригинальной версии: 1 СО 


Гражданская война: Решающий 
удар — одна из многочисленных 
стратегий на тему важного для 
американцев военного конфлик- 
та, определившего судьбу ны- 
нешних США. Попытки историче- 
ски воссоздать баталии Севера и 
Юга предпринимались неодно- 
кратно, даже автор “Цивилиза- 
ций", Сид Мейер, был замечен на 
этом поприще. Однако снискать 
популярности среди отечествен- 
ных игроков таким проектам не 
удалось — сказывалась слож- 
ность управления войсками и “от- 
даленность" тематики. Творение 
Са! Вадду Сатез ощутимо не ис- 
правляет положение, предлагая 
неспешное и размеренное пере- 
движение войск по гексам с обя- 
зательной для варгеймов такти- 
кой. 


- Е 
еле, ксяла 
Граждмис кая Войил: Рицлемций Ул 


орел 


Прежде чем окунуться в гущу собы- 
тий, рекомендую обратить внимание 
на мануал, который представлен в 
РОЕ-формате. В нем толково изло- 
жены исторические факты, расска- 
зывающие о состоянии войск и том 
положении, в каком подошли проти- 
воборствующие стороны к решаю- 
щему сражению под Геттисбергом. 
Описание основных тактических 
приемов и раздачи команд подчи- 
ненным существенно облегчит 
жизнь начинающим полководцам и 
избавит от необходимости начинать 
миссию сначала. Кроме того, по- 
дробно рассказывается о различиях 
между ополчением и, скажем, регу- 
лярными войсками. 

В целом перевод и озвучку можно 
охарактеризовать как “средние”. 
Скучный мужской голос при старто- 
вом облете камерой места будущего 
сражения поведает о расстановке 
сил противников. Сами отряды немы 
ине подают признаков жизни вплоть 
до столкновения с врагом — лишь 
тогда можно услышать редкие вы- 
крики и залп ружей. Места, отведен- 
ного для текста, не всегда хватает, 
поэтому при длинных названиях бук- 
вы налезают друг на друга. В бонус- 
ном разделе нашли свое пристани- 
ще биографии наиболее известных 
командиров и исторические доку- 
менты. Биографический материал 
переведен в целом верно, способен 
даже на некоторое время занять (в 
отдельных случаях встречаются до- 
вольно интересные факты), но стра- 
даетиз-за мелкого шрифта, который 
не способствует долгомучтению. Ас 
различного рода декларациями и 
пактами локализаторы и вовсе схал- 
турили — оставили в девственном 
виде, то есть на английском языке. 
Зря, ведь ту же декларацию о Неза- 
висимости вполне по силам найти в 
Интернете, а люди, заинтересован- 
ные американской историей только 
спасибо сказали бы. 

Собственно говоря, рассказывать 
больше нечего: игра очень коротка, 
наличие “мертвого” мультиплейера 
никак не способствует реиграбель- 
ности, а столь поздний выход лока- 
лизации вряд ли поспособствует на- 
родному признанию этой, среднень- 
кой, в общем-то, походовой страте- 
гии. 

Оценка игры: 6 

Оценка локализации: 6 


@гоипд 7его: 
Сепе$!$ 
ога №ем Моно 


Название локализации: Сгоипа 
2его. Начало нового мира 
Разработчик: дезраХ Ещейаттет 
Зоймиаге 

Локализатор/издатель: "Новый 
диск” 

Количество СБ в оригинальной 
версии: 1 


Стоипа его — не что иное, как 
очередная попытка немецких де- 
велоперов переплюнуть культо- 
вый во всех смыслах РаНош. К на- 
шемунесчастью, овечка Доллина 
этот раз получилась не то что не- 
казистой, асамым настоящим чу- 
довищем о пяти ногах. Постапо- 
калипсический мир предстаетпе- 
ред нами в надуманном сеттинге, 
с крайне невыразительной гра- 
фикой и абсолютно никудышным 
геймплеем. Вместо того чтобы 
больше внимания уделить роле- 
вой системе подручного героя, 
светлые умы из аезтаХ ввели 
экономическую систему, которая 
смотрится здесь совершенно 
инородно. Открытая для иссле- 
дования с самого начала карта 
мира не способна дать той остро- 
ты, которую испытывал игрок при 
переходе, скажем, изДенав Нью- 
Рено, а постоянная забота о таких 
мелочах жизни, как вода и пища, 
приедается пуще горькой редьки. 
Тем не менее, отважные люди ло- 
кализаторского фронта достаточ- 
но оперативно представили ли- 
цензионную копию игры — теперь 
на русском языке. 


СОСТЮТ» "ЕО 


АО НОВОГО МИР 


Так как обучающая миссия в игре 
плохо дает представление о 
геймплее, весьма кстати приходится 
мануал, для прочтения которого тре- 
буетсявернутьсявродные "Окошки". 
Переведено толково, без граммати- 
ческих и синтаксических ошибок: как 
известно, краткость — сестра талан- 
та, поэтому 15 страниц с лихвой хва- 
тает, чтобы понять основную механи- 
куигры. Собственно, можно было ог- 
раничиться и гораздо меньшими 
маситабами, но львиную долю места 
заняли техническая поддержка, ли- 
цензионное соглашение и предуп- 
реждение, на котором стоит немного 
остановиться. Уж не знаю, какими 
средствами разработки пользова- 
лись камрады из Чезгах, но после 
прочитанного мне поплохело. Ока- 
зывается, мерцание на экране спо- 
собно вызвать у отдельных товари- 
щей приступы эпилепсии, плохое ос- 
вещение станет причиной головных 
болей, а нахождение в виртуальном 
мире свыше одного часа кряду — во- 
все превратит вас в дерганного чело- 
века с непроизвольными движения- 
ми и конвульсиями. Шутки шутками, 
но призадуматься есть над чем. 

Это покажется дикостью, но глав- 
ную цель Сгоипа его можно узнать 
только в РОЕ-руководстве: захватить 
20 различных локаций и защитить их 
от врага. Впрочем, очень скоро вы и 
сами поймете, что встроенная систе- 
ма подсказок малоэффективна, хотя 
и всячески старается указать реко- 
мендуемые к исполнению действия. 
Однако и здесь притаились “труднос- 
ти перевода", причем вина здесь от- 
НЮДЬ не на плечах "Нового диска" — 
как, например, объяснить севшим иг- 
рать, что добыча пищи здесь ведется 
весьма, кхм, необычным способом? 
"Положите нож/капкан для ящериц в 
производство иваши люди станут до- 
быватьеду" — звучит несуразно. 


Может это и субъективно, но 
шрифты мне показались мелковаты- 
ми — слова не лезут друг на друга, 
вполне различимы, но в разрешении 
1024х768 не смотрятся. С диалога- 
минаэтотраз было решено не замо- 
рачиваться, так что ждать литератур- 
ных опусов не приходится. Диапазон 
репликкак главного персонажа, таки 
зомбиподобных МРС не намного 
превосходит словарный запас Эл- 
лочки Людоедки: "Пошел вон, я не 
хочу с тобой разговаривать" или "Я 
хочу больше!” обязательно станут 
причиной ваших ночных кошмаров. 
Вдобавок ко всему, чуть ли каждый 
встречный-поперечный рубит прав- 
ду-матку одним и тем же голосом, 
который скучен и зануден. Нет даже 
характерного для российских лока- 
лизаций чрезмерного пафоса и вы- 
ражения там, где не нужно. Скорее 
всего, Сгоипа Гего полностью лиши- 
ла переводчиков и звуковиков запа- 
ла, поэтому не стоит слишком силь- 
но пенять на локализаторов. 

Оценка игры: 3 

Оценка локализации: 6 


Лицензионные диски 
предоставлен компанией 
“АДМ-опт” 

Антон Борисов 


Райгеппен 


Название локализации: Еабгеппей 
Разработчик: Оцапёс Огеат 
Локализатор/Издатель в СНГ: 
"Акелла" 

Количество дисков: 3 СПО / 1 БУ 


В конце 2005 года свет увидел 
первопроходец жанра интерак- 
тивного кино, один из немногих 
игровых шедевров последних лет 
— Рабгепней. И вот, по прошест- 
вии более чем половины года, 
компания “Акелла” выпустила ло- 
кализацию этой игры. 


Поскольку РабгепНей практически 
целиком состоит из диалогов, отлич- 
но разыгранных актерами в оригина- 
ле, многие относились к затее лока- 
лизации Фаренгейта скептически, 
зная, как акелловцы могут неприят- 
но удивить (из недавнего — 
Кеерзаке и Зиргете Вшег 2010). Но, 
ксчастью, наши соседи не ударили в 
грязь лицом: перевод полный дубли- 
рованный, голоса подобраны удач- 
но, актеры не переигрывают, почти 
не ошибаются. Попадаются и огре- 
хи, правда, несущественные (напри- 
мер, затяжное "Мооос!" Лукаса Кей- 
на так и осталось в оригинальном ва- 
рианте). Кроме того, чтобы уклады- 
ваться влимитвремени во время ре- 
чи персонажей, локализаторам при- 
шлось использовать отнюдь не всег- 
да наилучшие варианты перевода (в 
частности, режет слух постоянное 
"Эй!", бывшее в оригинале "НЙ"). 

Текста в игре мало, но видимо, 
чтобы, опять-таки, уложиться в отве- 
денное для него место в англоязыч- 
ной версии (требование Аап), при- 
шлось в некоторых случаях в диало- 
гах выбирать неудачные аналоги ан- 
глийских слов/фраз. Но, в целом, 
претензий практически нет. 

Таким образом, если закрыть гла- 
за на незначительные минусы, воз- 
никшие скорее уж не по вине "Акел- 
лы", а также на некоторую задержку 
выпуска русифицированного про- 
дукта в СНЕ, мы имеем отличную ло- 
кализацию отличной игры. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 8 


Тор 


Пек 
Название локализации: НаЮи! 2 
Разработчик: ВидБеаг 
Етщепаттет 
Локализатор/издатель: Бука 


Ещепатте! 
Количество дисков: 1 ОУЛ\ 4 СО 


Игра Ааюш от Видфеаг Емейат- 
тет в свое время знакомила иг- 
рока со своим аркадным миром, 
позволяя поучаствовать в необыч- 
ных гонках по бездорожью. В не- 
давнем прошлом в свет вышло ее 
продолжение, со все тем же неза- 
мысловатым названием, но сциф- 
рой 2 в конце. Механика геймплея 
со времен оригинала практически 
не изменилась. Мы все так же 
молниеносно мчимся потрассам в 
компании семи сорвиголов, зара- 
батываем оксид, выталкивая со- 
перников с дороги, и улучшаем ха- 
рактеристики своей машины. Са- 
мо собой, числотрасс и машин за- 
метно увеличилось, число полиго- 
нов моделей означилось новыми 
цифрами, а текстуры запестрели 
новыми красками. 


Не часто локализаторы предостав- 
ляют игрокам возможность опробо- 
вать игровые новинки одновремен- 
но с их мировым релизом. Хотелось 
бы, чтобы благосостояние россий- 
ских компаний росло, тем самым, , 
давая возможность сотрудничать с 
разработчиками еще на стадии со- 
здания. Приятно, что шаги к этому 
уже ведутся и наряду с другими све- 
жими играми, русифицированными 
"Букой”, Раш 2 стала приятным 
дополнением к этому, скорее всего 
пока исключению. 

Что же можно сказать о качестве 
локализации? Во-первых, каких-ли- 
бо глюков или багов, приводящих к 
вылету в систему, или прочих бед в 
процессе ознакомления встречено 
не было — что ж, спасибо за хоро- 
шее портирование и аккуратную ра- 
боту. Во-вторых, все фразы итексты 
в игре переведены на русский язык 
качественно и толково, без изо- 
щренного использования про- 
грамм-переводчиков. В описаниях и 
советах не встречаются английские 
слова, опечатки или ошибки — от- 
сюда и вполне обоснованный инте- 
рес к руководству и ненавязчивое 
желание ознакомиться с ним. Име- 
на игроков и краткая информация о 
них просто переведены на русский 
язык без славянизации имен, замен 
Джеков на Иванов и прочего. Шриф- 
ты подобраны грамотно, но без изы- 
ска, ине вылезают за границы отве- 
денных им рамок. Правда, ко всему 
вышеописанному нужно сделать 
большую оговорку — материала для 
перевода в игре не так уж много, а 
звукового сопровождения, требую- 
щего озвучки, и вовсе не имелось. 
Но все же нет основания говорить, 
что русификаторы пошли по легко- 
му пути, поскольку все, то, что сле- 
довало изменить, было сделано ка- 
чественно и без промахов. Мануал 
тоже переведен достаточно точно. В 
сопровождающем файле, как и на 
обратной стороне коробки, присут- 
ствует подробно описанная инфор- 
мация о необходимых для игры сис- 
темных требованиях — втомчисле и 
обширный список видеокарт. 

Полагаю, если сложить скорость 
выхода локализации и, хоть и не 
слишком огромную, но качествен- 
ную работу по обработке материала 
игры, это легко преобразится в до- 
стойную оценку. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 9 


че-те. 

Лицензионный диск предостав- 
лен ТЦ "Максимус (Сухарево)" 
торговой точкой #53 


‚№58 {80), аз уст, 2006тод  _ 


"ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ” 


Засийсе 

Название локализации: Жертвоп- 
риношение. 
Локализатор/издатель: "1С” 
Количество СО в локализованной 
версии: 1 

Холодной осенью 2000 года уви- 
дела свет крайне противоречивая 
и взрывоопасная на то время 
смесь стратегии реального вре- 
мени и ролевой игры, имя кото- 
рой было ЗасиЯсе. Великолепная 
реализация спеллкастинга, уни- 
кальные свойства юнитов, неве- 
роятно захватывающий гейм- 
плей, многовариантное развитие 
сюжетной линии с массой раз- 
личных концовок, умелое вопло- 
щение в жизнь смелых и ориги- 
нальных идей заставили трепе- 
тать сердца многих игроков. Дол- 
гих пять лет ждал Засийсе своей 
локализации и, наконец, дождал- 
ся. Давайте посмотрим, как те- 
перь выглядит эта крайне любо- 
пытная игра. 
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сертЕонриновение 


«о. дани винох вУННоменЕТМЯ 


С самых первых шагов по сюжетной 
тропе работа локализаторов поража- 
ет своим несравненным качеством. 
Задумчивые монологи главного ге- 
роя, оживленные дискуссии между 
юнитами, межмиссионные поясняю- 
щие ролики, яростные перепалки 
между богами, стремящимися очер- 
нить друг друга в наших глазах и пе- 
реманитьигрокана свою сторону, вы- 
полнены на высоком профессио- 
нальном уровне. Хорошо поставлен- 
ные голоса озвучивающих актеров, 
мельчайшие оттенки эмоций, сколь- 
зящие в разговорах, не могут не по- 
радовать своим практически идеаль- 
ным качеством. Каждый юнит, каж- 
дый бог озвучен совершенно индиви- 
дуально, с учетом его пола, степени 
агрессии, принадлежности к силам 
Тьмы или Света и общему эмоцио- 
нальному фону произносимой фра- 
зы. Раздача приказов на поле боя 
властным рыком нашего альтер-эго, 
полные готовности и жажды дей- 
ствий ответные выкрики подопечных, 
качественное озвучивание происхо- 
дящих событий приятным мягким го- 
лосом, меняющимся от тревожно- 
взволнованного до радостно-торже- 
ствующего, придутся по вкусу даже 
самому убежденному критику. 
Прочие составляющие локализо- 
ванного проекта ничуть не уступают 
уже перечисленным. Ясное и понят- 
ное меню позволит быстро разо- 


браться в хитросплетениях игровых - 


опций. Встречающиеся игровые 
подсказки написаны со знанием де- 
ла; размер шрифта ловко баланси- 
рует на грани той величины, которая 
позволяет, не напрягая зрение, чи- 
тать текст, при этом по минимуму за- 
громождая экран. 

Подводя итоги сказанному, можно 
еще раз похвалить практически эта- 
лонную работу локализаторов. Заме- 
чательная игра Засийсе, помимо об- 
ретения своего нового гордого и не- 
много пугающего имени, после дол- 
гих лет ожидания получила образцо- 
вый перевод и озвучивание, достой- 
ные стоять рядом с ее великолепней- 
шим геймплеем, который вполне 
сможет стать откровением для гей- 
меров, по неудачному стечению об- 
стоятельств разминувшихся с этим 
заслуживающим более чем при- 
стального внимания шедевром. Хотя, 
к сожалению, слабая по современ- 
ным меркам графика сможет в значи- 
тельной степени подпортить общий 
превосходный уровень игрового про- 
екта. Я же в свою очередь с сожале- 
нием отнимаю балл от достойной 10- 
ки заоценку локализации — лишь из- 
за слишком большого промежутка, 


прошедшего с момента выхода ори- 
гинальной игры, но никак не из-за ка- 
чества этой работы. Хотя, с другой 
стороны, я согласен ждать и много 
времени, когда результат ожидания, 
как в случае с Засийсе, столь близок к 
абсолютному шедевру. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 9 


Тпе Ефег Зсго!$ 
№: ОБ оп 


Название локализации: Тпе Наег 
Эсгой$ 1: ОБйлоп 
Локализатор/издатель: "1С" 
Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 РУО 


Совсем недавно на изголодав- 
шихся по хорошим РПГ геймеров 
обрушился великий и прекрасный 
мир, именуемый Огмоп`ом. Я ду- 
маю, не стоит перечислятьте мно- 
гочисленные плюсы и положи- 
тельные моменты, которые при- 
внесла в жизнь поклонников роле- 
вых игр четвертая часть Тпе Едег 
$Зсгой$. Если качество самой игры 
вызвало шквал восторженных 
междометий, то уровень люби- 
тельского перевода оригинальной 
версии ОЫмоп оставлял, мягко го- 
воря, требовать лучшего. Спрос 
родил предложение, и вот на при- 
лавках появилась локализованная 
версияпретендентаназваниелуч- 
шей РПГ 2006 года. 


СР КОИЕКЦИЯ ИГРУШЕК 
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Локализаторы демонстративно зака- 
тали рукава — сейчас, мол, все сде- 
лаем, готовьтесь, но обманули ожи- 
дания многочисленных фанатов се- 
рии ТЕЗ... К сожалению, демонстра- 
цией намерений все и закончилось. 
Переводы отнеофициальных знтузи- 
астов, хорошю знакомые регулярным 
пользователям ОЫмоп’а, не сильно 
уступают продукту от "1С". К несо- 
мненно присутствующим плюсам 
следует отнести более внятный пе- 
ревод вспомогательной информа- 
ции, возникающей в окнах загрузки, 
безошибочное описание и эффект 
действия скиллов и спеллов, и — за 
что огромное спасибо — весьма не- 
плохое и читабельное содержание 
встречаемых книг и свитков. Но с 
другой стороны, была сделана масса 
недоработок и ляпов. Полученный в 
итоге перевода текст информативен, 
но далек от красивых литературных 
форм, весь какой-то грубый, резкий 
и уловатый, как секира каменного 
века. При внимательном рассмотре- 
нии можно обнаружить логические 
нестыковки в подсказках. Они общей 
картины сильно не портят, но вызы- 
вают недоумение фактом своего 
упорного существования. Но самое 
главное впереди. 

Господа локализаторы не удосу- 
жились озаботиться озвучиванием 
реплик персонажей! То есть нам по- 
прежнему предстоит наслаждаться 
руладами и переливами английской 
речи. Факт возмутительный до такой 
степени, что комментировать его не 
стану, чтобы удержаться в рамках 
цензуры. Ситуацию пытается испра- 
вить неплохой и действительно по- 
лезный мануал, но даже он не суме- 
етподсластить того, что в целом нам 
пытаются сбыть продукт отладки уже 
существующих русскоязычных вер- 
СИЙ. 

Остается делать неутешительные 


. выводы. Кроме возможности из- 


учать литературу Тамриэля, ничего 
нового мы не увидим. Работа над иг- 
рой проделана поверхностная, для 
галочки. Окончательно игроков 
склонит к решению о приобретении 
локализованной версии игрытотлю- 


бопытный факт, что пропущеннаяче- 
рез “1С" игра научилась требовать 
диск для запуска. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 4 


Егот: 
Т!е Аза! Еззепсе 


Название локализации: Этром: 
„Душа Астрала. 
Локализатор/издатель: "1С". 
Количество СО в локализованной 
версии: 2 


Появившаяся не так давно кибер- 
панковская сага о похождениях 
беглого солдата Этрома не снис- 
кала, мягко говоря, большой люб- 
ви у геймеров. Скука и постоян- 
ная борьба с зевотой стали визит- 
ной карточкой отважного регу- 
лярно полиформирующего рене- 
гата итальянских корней с маги- 
ческой секирой наперевес. Плю- 
сы игры, вроде довольно непло- 
хой графики, даже прыгая в чаше 
весов, не смогли перевесить уби- 
тый геймплей, непродуманную 
систему навыков, фиктивный ро- 
левой элемент ит.п. И тогда свет- 
лые головы некоторых личностей 
посетила идея — а не спасет ли 
ситуацию хорошая локализация? 
Что из всего этого получилось, 
мы сейчас увидим. 


АО оИИЕКИИЯ ИГРУШЕК 
2Р О 


дУШЯ вхтРяЯя 


Буквально с первого запуска игры 
становится ясно, что локализаторы 
подошли в игре-саге об Этроме со 
всей ответственностью. Функции иг- 
рового меню переведены четко и до- 
ступно, и теперь людям, по нелепой 
случайности не овладевшим в со- 
вершенстве английским языком, не 
придется прибегать к помощи инту- 
иции или имеющегося опыта, чтобы 
подогнать настройки игры под опти- 
мальные для себя параметры. Гра- 
мотно и со знанием дела переведе- 
ны название и описание всевозмож- 
ных доступных главному герою дей- 
ствий, приемов и изменений формы. 
Желающим разобраться в происхо- 
дящем вокруг круговороте событий 
и пцательно изучить все возможные 
способы обращения соперников в 
прах предоставит свои услуги наря- 
ду с советами начинающим этро- 
мовцам качественно сработанный 
мануал. Встречающиеся в сафари 
по каменным джунглям будущего 
трофеи донесут до игрока информа- 
цию о своих функциях с помощью 
специальных всплывающих окошек, 
которые порадуют оптимальным 
размером и цветом шрифта. 

Отдельную благодарность локали- 
заторы заслужили за великолепное 
озвучивание реплик и длительных 
монологов главного героя. Если при- 
крыть глаза, кажется, что смотришь 
фильм с участием знающих свое де- 
ло актеров. Профессиональная игра 
эмоций в голосе доставит немало 
приятных минуг геймерам и помо- 
жет проникнуться драматизмом не- 
ординарной жизни Этрома. 

Резюмируя вышесказанное, всем 
желающим можно смело отыскать 
сайт локализаторов и оставить там 
массу благодарственных писем за 
качественную и высокопрофессио- 
нальную работу над игрой "Этром: 
Душа Астрала”. Только чует мое 
сердце, не так уж много людей смо- 
гут насладиться локализованной 
версией игры, ведь даже отличный 
перевод и озвучка изменить суть иг- 
ропроекта не в состоянии... 

Оценка игры: 4 

Оценка локализации: 9 


Данила "ВОЛКОЛАК” 


сим 


Название локализованной вер- 
сии: СИМ 

Разработчики: Меуегзой 
Локализация: Миа! тегасйие 
Издатель в СНГ: 1С 

Количество СР: 3 


СУМ — известное разочарование, 
из рода тех хорошо разреклами- 
рованных проектов, вышедших 
средненькими полуфабрикатами 
с явными признаками копирова- 
ния. Это довольно растянутый, с 
надуманным и штампованным 
сюжетом вестерн, превратив- 
шийся благодаря самим разра- 
ботчикам, оглядывавшимся во 
время своих трудов на СТА, в ка- 
кой-то тир, где только и делаешь, 
что отстреливаешь всех подряд, 
начиная от перепелок заканчивая 
клонированными индейцами и 
уродцами-бандитами. Авот лока- 
лизаторы к своей работе подо- 
шли основательно, с юмором, хо- 
тя все же создалось ощущение, 
будто доконца им не хватило вез- 
де и во всем выдержать планку 
качества. 


НОИЕКЦИЯ ИГРУШЕК 


- ЛИЦеЯзионнАЯКОНИЯ ИГРЫ ОТ `1С 


Название переводить не стали, Сип 
— так Сип, мол, итак нормально. По- 
добрав идеально подходящий для 
игры этого жанра шрифт к менюш- 
ным окнам и субтитрам, закончив 
русификацию меню, локализаторы 
проявили чуток творчества, которое 
всегда — если оно в умеренных ко- 
личествах — приветствуется. Чего 
только стоит надпись после сохра- 
нения: "Надо же, записалось...". Или 
— "..Так что? Все равно выйти?". 
Все в порядке с переводом субтит- 
ров — появляются вовремя и без 
грамматических ошибок. Перевод 
собственных имен хорош, но порой 
встречаются названия, оставленные 
красоваться своим англоязычным 
происхождением. Неувязки обнару- 
жились в именах персонажей на ука- 
зателях над ними: все буквы в них 
прописные. Что б наверняка уж уви- 
дели, что ли? 

За озвучку следует сказать спаси- 
бо. Сразу ощущается игра настоя- 
щих актеров, а не прохожих с улицы, 
которым протянули листки с текстом 
и попросили прочитать в микрофон. 
Эмоциональности и реалистичности 
в них хоть отбавляй. Лишь в роликах 
слышатся заглушенные оригиналь- 
ные реплики, что и создает некото- 
рую схожесть с дублированными пе- 
реводами иностранных фильмов, но 
все же иногда оригинальная озвучка 
пробивается на первый план, заглу- 
шая слова переводчиков. 

На диске можно найти мануал киг- 
ре, во время составления которого 
локализаторов, видимо, и одолела 
та самая лень, злейший враг локали- 
заторов и разработчиков. Пятнад- 
цать страниц разнообразного текста 
на абсолютно чистом белом фоне 
(правда иногда — там, где оченьтре- 
буется — попадаются какие-то по- 
знавательные картиночки) — руко- 
водство настолько скучное и безраз- 
лично сделано, что желания его чи- 
тать нет никакого. Разве нельзя бы- 
ло, на худой конец, просто подрав- 
нять текст по обе стороны страни- 
цы? 

В итоге локализация получилась 
слегка неровной, с шероховатостя- 
ми, заметными любому вниматель- 
ному игроку, но на игровой процесс 
фактически не влияющими. Но стоит 
признать (что ужкривить душой?), не 
будь настолько хорошей озвучки, 
оценка за русификацию была бы ни- 
же. 

Оценка игры: 6 

Оценка локализации: 7 


Сгазпдау 


Название локализованной вер- 
сии: Сгазваау 

Разработчики: Мооп Вуе Зи 
Локализатор/Издатель в СНГ: 
"Новый Диск" , 
Количество СО: 2 


СгазНаау — сумасшедший, даже 
бесшабашный автосимулятор, с 
неплохим сочетанием идей таких 
знаменитостей, как На? ОШ и 
СаптадеЯ4оп, но —жаль — безка- 
ких-либо заметных оригинальных 
новшеств. Однако при этом игра 
способна хорошенько затянуть и 
доставить неподдельное удо- 
вольствие от превосходных, кра- 
сочных взрывов мнущейся, раз- 
летающейся на все четыре сторо- 
ны только что оттюнингованной 
машины. К несчастью, езда по 
чекпоинтам, соревнования с тай- 
мером и глуповатым ИИ способ- 
ны подпортить это наслаждение 
разрушением. 


Но что может подвергнуться перево- 
ду в игре жанра агсайе\гасто? Не- 
многое. Меню, всплывающие фра- 
зочки типа "Вы пришли последним" 
и сам игровой интерфейс. Оттого ог- 
ромных трудов — русификация 
Сгазпдау не потребовала и вышла в 
скором времени после оригиналь- 
ной версии. 

Эта локализация — яркий пример 
того, чего можно добиться, не эконо- 
мя на средствах и не выискивая, на 
чем схалтурить. В самом деле, высо- 
кий уровень работы ошущается еще 
при запуске, а с попаданием в глав- 
ное меню эта уверенность только 
подтверждается. Шрифт подобран 
как нельзя лучше (если не ошиба- 
юсь, курсивный итрас{). Без ошибок, 
грамматических и стилистических, 
из-за которых порой и после трехра- 
зового прочтения не понимаешь 
смысл написанного, переведены 
тексты брифингов (единственное, 
что потребовало актерской озвучки). 
Слушается без затруднений, порой 
можно и улыбнуться, и неприятного 
ощущения, будто голос доносится 
из-за двери уборной, не появляется. 

После полного перевода как меню, 
так вообще всего интерфейса игры, 
локализаторы не остановились надо- 
стигнутом и пошли дальше. Так, ино- 
странные “СПесКрот"", “"Зюр" на 
трассах были заменены на более 
привычные глазу "Контрольнаяточка" 
и "Стоп", а чьи-то многочисленные 
рекламные плакаты, встречающиеся 
вдоль дороги, безжалостно содраны 
или заклеены рекламой одного изве- 
стного российского игрового журна- 
ла. А что поделаешь? Спонсор, как- 
никак. После такого не оставалось 
никакого сомнения в наличии руко- 
водства пользователя и его отличном 
качестве. Что, собственно, также под- 
твердилось. Обычными для "Нового 
Диска" шрифтом и стилем оформле- 
ния ("просто, но со вкусом", как гово- 
рится), простым и понятным языком 
нам объясняется то, что любой гей- 
мери без того знает... ну, или узнаетв 
ближайшие пять минут игры. Впро- 
чем, это примета каждого мануала. 
На последней, двадцатой, странице 
красуется очередная рекламка, так 
знакомо начинающаяся: "Отправь 
$М$ с номером...". Магазин за мони- 
тором, ей-богу. 

Конечно, мы имеем дело лишь с 
автосимулятором, в котором отсут- 
ствуют получасовые диалоги, длин- 
нющие письма, книги, записки. Но 
все же русификация получилась до- 
стойная и, я бы сказал, образцовая. 
Смотришь — не можешь нарадо- 
ваться. 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 10 


Берлинский Созва 
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НАША ПОЧТ/ 


Понимаешь? У нас нет слов "ра- 
венство", "смирение", "возмездие" 
и "добро". У нас никто не стремит- 
ся попасть в более лучшее место, 
чем остальные. У нас вообще ник- 
то не стремится. Понимаешь? Ау 
вас по-другому. Войны, олимпий- 
ские игры, экономическая конку- 
ренция, карьерный рост, научные 
споры. Сильный и слабый, оскор- 
бление и извинение, преступление 
и наказание, подчинение и руко- 
водство, предательство и месть.. 


Леонид Каганов, 
"Эпос Хищника” 


Привет! Я думаю, вы в курсе, на- 
сколько сложно что-то начинать (до- 
водить до успешного завершения, 
как правило, еще сложнее, но речь 
сейчас не об этом). Казалось бы, че- 
го проще — написать краткое вступ- 
ление к постоянной рубрике. Ага, ни- 
чего сложного — первые раз десять. 
Желание экспериментов пропадает 
(а кризис идей — наступает) где-то 
на пятнадцатом-двадцатом "оборо- 
те", вслед за ним потихоньку прихо- 
дит всепоглощающий серый автома- 
тизм, лишь изредка "пробиваемый" 
оригинальностями. И даже несмотря 
на автоматизм, автоматизм, авто- 
ма... пардон;), все равно в процессе 
поисков "нужного" начала электрон- 
ное небытие поглощает сотни и ты- 
сячи "не тех" слов, фраз, мыслей.. 
Почти муки творчества, да. 

Фу, начали, сталбыты:) Всех по- 
здравляю с очередным летом (кло- 
нящимся к осени) и удивительно 
приятно ярким летним солнцем (по 
состоянию на время написания сего 
воззвания). Тружеников поздравляю 
с отпусками, студентов и школьников 
— с каникулами, выдержавших кон- 
куренцию абитуриентов — с фор- 
мальным студенчеством... "Выдер- 
жавших конкуренцию" — несколько 
необычно звучит, верно? А ведь на 
самом деле, человек постоянно кон- 
курирует с кем-то или чем-то. Из-за 
своей, да-да, хищнической природы. 

Мы бежим вперед, стараясь не 
столько "успеть", сколько обогнать 
остальных. Рейтинги, турниры, спорт, 
бизнес — все подчинено одному 
простому правилу, "будь первым". 
При этом быть первым — далеко не 
означает “быть лучшим", а субъек- 
тивная “лучшесть" не учитывает мно- 
гих морально-этических факторов. 
Можно быть первым, перекушав, на- 
пример, допинга. Или перебив кон- 
курентов из винтовки. Или можно 
быть первым на бумаге, в своей соб- 
ственной рекламе. По-разному мож- 
но покорять реальные и вымышлен- 
ные вершины. 

И самое интересное, что этався иг- 
рав рейтинги, меряние достоинства- 
ми, поиск "лучших и сильнейших" це- 
ликом и полностью переносится в 
“заэкранную" жизнь. На форумах од- 
ни глупцы меряются количеством со- 
общений (у кого больше, тот и крут), 
другие настойчиво лезут вверх в лю- 
бых рейтингах ("моя фотка на фото- 
сайте набрала 20 баллов и 30 ком- 
ментов, а Коляна — 10 баллов и 20 
комментов. Он — лох, я — круп"), за- 
бавно самовыражаются ("первый..." в 
комментариях) и тп. Еще больших 
размахов, практически соответству- 
ющих сумасшествию соперничества 
реальной жизни, наше хищническое 
соперничество достигло в ММОВРО. 
Тут постоянно меряются силами кла- 
ны, прокачиваются персонажи, а для 
определения “крутости” подобран 
замечательный параметр — уровень 

И вот люди растут в рейтингах и 
собственной значимости, а персона- 
жи — в уровнях. Зачем, с какой це- 
лью? Чтобы стать лучше, умнее, до- 
брее? Нет. Чтобы стать “выше”. Что- 
бы утереть нос остальным -- с мень- 
шим рейтингом, уровнем и более 
низкой "социальной значимостью”. 
"Одержать верх". И самое обидное, 
что по достижению этого "самого 
верха" или на остановке неподалеку 
отвершины вдруг отчетливо понима- 
ешь, что на результат, который тебе в 
принципе-то и не нужен, ты положил 
огромное количество времени. Да, 
теперь ты — "самый...", но сделало 
ли это тебя счастливее? Чаще всего 
получается, что "нет". Арейтинг ради 
рейтинга, бег вверх для того, чтобы 


просто бежать вверх — сомнитель- 
ной нужности вещи. Такое, порой, 
впечатление складывается... 

Поэтому в письмах постараемся 
обойтись без рейтингов, оценок и 
конкуренции, тем более что писем 
немного, все более-менее стоящие 
попадут в печать: 


[Вет У/ой 
ти Н@тай-ги> ] 


Привет, №МскККу! Газету коммен- 
тировать я не буду, все здесь хо- 
рошюо. Когда-то мне тоже каза- 
лось, что с каждым разом газета 
становится хуже и хуже, но, по- 
моему, это из-за силы первых 
впечатлений — новое всегда инте- 
ресно. Но насчет обзоров я бы так 
не сказал. Я не понимаю, почему 
некоторым не нравятся творчес- 
кие обзоры? Что мы хотим узнать 
из обзоров? Правильно, хорошая 
игра или плохая. Все остальное 
читаем просто так, и согласитесь, 
что творческие обзоры в этом пла- 
не читать интереснее, чем обыч- 
ные. 


Дело втом, что критерии каждого в 
разделении "плохих" и "хороших" игр 
— свои. Даи собзорами трудно ска- 
зать однозначно — кто читает для 
развлечения, кто бегло просматри- 
вает, кто читает все от корки до кор- 
ки... 


А если вам не нравится "ВР", то 
посмотрите на другие издания — 
там еще хуже! Недавно я читал иг- 
ровой журнал. Таквнем кроме об- 
зоров нечего читать: анонсы ма- 
лоинформативные, а в местной 
"нашей почте" публикуют письма 
чайников, чтобы повеселить чита- 
телей. Таким журналам одно мес- 
то — вкорзине. 


Согласен. Но ведь сравнивать-то 
нужно не с худшими, а с лучшими... 
Кстати, действительно, читабельной 
бумажной игровой прессы становит- 
ся все меньше — недавно приказал 
долго жить "САМЕ.ЕХЕ”". 


Другую тему мне подкинул ТЕ- 
тап (письмо в прошлом номере). 
Думаю, что сваливать все свои 
проблемы на компьютер — глупо. 
И не нужно причитать в газете: 
"меня бросила моя девушка, те- 
перь я не подхожу к компьютеру и 
доволен жизнью и т.п.” Может, ва- 
ши проблемы из-за вас, ане из-за 
компа?Выоб этом недумали? Ос- 
тавлю свой е-тай, можете писать 
письма. Что ж, что хотел — сказал, 
можно прощаться. Удачи газете и 
побольше интересных номеров! 


Спасибо за мысли и пожелания! 


[ТТ@п] 


ТРЯМУШКИ, глубокоуважаемая 
Виртуалка:). Пишет вам геймер с 
десятилетним стажем. Хотелось 
бы высказаться вот по какому во- 
просу. Читаю я вашу газету давно, 
и периодически в "НП" появляют- 
сяписьмапримернотакого содер- 
жания: "у меня была любимая де- 
вушкжа, но тутпоявилсякомпи мыс 
ней разошлись". Дорогие друзья, 
авторы подобных писем: не стоит 
путать такие понятия, как ”лю- 
бовь" и "привязанность". На сво- 
ем примере знаю, что если чело- 
век любит по-настоящему, то ему 
ни комп, ни что угодно другое не 
сможет помешать быть рядом с 
его любимым человеком. А комп 
— всего лишь оправдание. Янего- 
ворю, что "если у тебя есть люби- 
мая девушка — стоит забивать на 
все остальное", отнюдь нет, все 
должно бьть дозировано. Вот так, 
друзья. Мой вам совет: учитесь 
жить в реале, а то потом может 
оказаться поздно. 


К слову, компьютер (с доступом к 
инету) может быть прекрасным под- 
спорьем для теоретической подго- 
товки к жизни в реале;). 


Теперь насчет вашей газеты. 
Некоторые товарищи высказыва- 
ют мысли о переделке газеты в 
журнал — зачем это надо, если и 
так все круто? Лично я не хочу чи- 
тать откровенно рекламные обзо- 
ры в российских журналах. Чего 
стоиттолько обзор ТретьихКорса- 
ров, вышедший в одном журнале 
за месяц до появления игры на 
прилавках! Так что делайте свое 
дело, все просто супер!!! С уваже- 
нием, Т!Т@п, город Витебск. 


А мы и делаем, несмотря ни на 
что;). Спасибо за поддержку, привет 
витебским геймерам! 


\ `“ \ [теззй Уд1апо 
\ \/ 52а мовобевлььу> 1 
Доброго дня, уважаемая редак- 
ция "Виртуальных Радостей" и, в 
частности, Мскку! После июль- 
ского выпуска решил поделиться 
с Вами своими (надеюсь, не рево- 
люционными)} мыслями по поводу 
системы оценивания игр. 


Да, огромное спасибо вам лично и 
всем-всем-всем, чьи писыма с пред- 
ложениями не попали на страницы 
газеты. Мы пока думаем и выбираем 
— надеюсь, результаты вы увидите 
уже осенью. 


Старый "дифференцирован- 
ный" подход не такуж был плох, но 
в некоторых случаях, о которых 
упоминалось в номере, давал не- 
сколько неадекватную общую 
оценку. Я предлагаю оставить 
этот метод, но внести коррективы 
в систему подсчета общего бала. 
Что я имею в виду: в разных жан- 
рах игр различны приоритеты со- 
ставляющих, т. е., например, в 
варгейме никто не будет жало- 
ваться на устаревшую графику 
без шейдеров, но в тоже время 
революционная графическая со- 
ставляющая — признак хорошего 
тонав ЗО-асвоп ит.п. Япредлагаю 
ввести систему коэффициентов, 
на которые будут умножаться 
"дифференцированные”" оценки 
при подсчете итоговой. Чтобы бы- 
ло понятно, приведу систему под- 
счета оценки некоторой игры жан- 
ра Х. В этом жанре важны хоро- 
ший сюжет, атмосфера иинтерес- 
ность (играбельность). При этом 
не актуальны графика, физика, 
звук и т.п. Пример оценки: Графи- 
ка: оценка — 5, коэффициент — 
0,4; Сюжет: оценка — 10, коэффи- 
циент — 1,5; Интересность: оцен- 
ка — 9, коэффициент — 1,3; Атмо- 
сфера: оценка — 8, коэффициент 
— 1,9; Звук: оценка — 8, коэффи- 
циент — 1,2; Физика: оценка — 3, 
коэффициент — 0,2. Общая оцен- 
ка: (5*0.4+10*1.5+9*1.3+8*1.4+ 
+8*1.2+3*0.2)/6-=8.35, т.е. 8. Если 
просто суммировать, то получим 7 
с хвостиком, т.е. игра с плохой 
графикой за счет потрясающего 
сюжета немного улучшила свои 
позиции. Теперь о системе: если 
какая-то составляющая (к приме- 
ру, сюжет), играет значительную 
роль, то коэффициент — от1 до2, 
а если наоборот, то меньше еди- 
ницы. Но сумма всех коэффици- 
ентов не должна превышать коли- 
чества критериев, в нашем случае 
— шести. Таким образом, приори- 
тетные вещи (т.е. те, на которые 
игрок в первую очередь обращает 
внимание в данном жанре) будут 
оказывать больший вес в резуль- 
тирующей оценке. 


Гм, интересный "математический" 
подход. Только сложноват он может 
оказаться, и все равно оценки "под- 
гонять” придется под желаемый итог 
— теперь, правда, это будет не так 
просто;)... 


Недостатки (из тех, что я нашел 
— могутбыть идругие): сложность 
подсчета и субъективизм. Первый 
— относительный недостаток (ма- 
тематику хотя бы в школе все учи- 
ли, на крайний случай — калькуля- 
торыесть увсех), ккоторому мож- 
но привыкнуть как авторам, так и 
читателям. Самые же большие 


проблемы возникнут из-за субъ- 
ективизма при выборе коэффи- 
циентов для жанров (в особеннос- 
ти это касается внежанровых или 
многожанровых игр). Мне кажет- 
ся, его можно решить, если собе- 
рутся все авторы и обсудят коэф- 
фициенты для самых популярных 
жанров, можно также вынести 
этот вопрос на голосование чита- 
телей — пусть это и не самый эф- 
фективный метод. Можно даже 
совместить оба метода. Что каса- 
ется оригинальных игр, то для них 
всегда можно выделить какой-ли- 
бо наиболее подходящий жанр, 
взять его коэффициенты за осно- 
ву, а автор обзора подкорректи- 
руеткоэффициенты с учетом спе- 
цифики конкретного проекта. 
Спасибо, что прочитали мое пись- 
мо! Желаю дальнейших Вам и 
“”Виртуальным Радостям“” успе- 
хов. 


Да, все разобрано очень верно. 
Идея хорошая, но проблемы — 
есть. И главнейшая, конечно, — ма- 
тематика. Ощущения сложно под- 
даются формализации, и просто 


считать среднее по коэффициен-- 


там, на мой взгляд — лишнее ус- 
ложнение. Тут или строить сложные 
формулы, учитывающие "все", либо 
не городить огорода вообще — ав- 
тору ведь всегда можно делать в 
уме поправку на жанр при выстав- 
лении итоговой оценки, без всяких 
вычислений. Однако вопросы сис- 
темы оценивания еще обсуждают- 
ся, а вашу идею мы приняли на во- 
оружение — спасибо! 


ександр Дмитрук 
одег 4@тай.ги> ] 


Дарофф, Ник! Пишутебе во вто- 
рой раз. Чтобы поругать. В про- 
шлом номере некто МО_МАМЕ за- 
вершил свое письмо весьма чет- 
ко, ия сним согласен: газету дей- 
ствительно похвалить не за что. 
Кучка сухих обзоров и анонсов да 
дурацкие подробности с прохож- 
дениями. Хотя с другой стороны, 
что еще нужно? Честно говоря, не 
знаю:). Но одно скажу точно: у га- 
зеты нетдуши. 


Ок, допустим. Но как же ее вер- 
нуть/добавить? Только надо учесть, 
что времена малодоступного Интер- 
нета прошли, многие старые рубри- 
ки сейчас неактуальны, да и автор- 
ский состав круто поменялся? Как я 
уже, кажется, писал — не стесняй- 
тесь предлагать. Но по мне, "душага- 
зеты" — это что-то внутри читателя. 


Последний год я покупаю номер 
за номером скорее по привычке, 
нежели из желания найти в ней 
что-то интересное. Из этих номе- 
ров, на Э баллов тянул только один 
— 12-ыйза 2005 год. Идаженепо- 
тому, что в нем был опубликован 
мой первый (и единственный:) об- 
зор. То был НЕРЕАЛЬНО ИНТЕ- 
РЕСНЫЙ НОМЕР, который захва- 
тил очень сильно! Сколько я себя 
помню, это был единственный вы- 
пуск, читая который, я думал: "Ко- 
гда же он, наконец, закончится?" 
— столько было всего интересно- 
го. Я советую в будущем возвра- 
щаться к этому номеру, брать с 
него пример. 


Если бы игроделы каждый месяц, а 
не только под Рождество, выпускали 
хиты калибра Тпе Момез, Смйигавоп 
4, Рабгеппей, МЕЗ: Мо \М/атеа и 
Онаке 4, я думаю, претензий к "ВР" 
было бы куда меньше. Ведьвномере 
12'05, кроме обзоров данных игр, ни- 
чего особенного лично я не заме- 
тил... 


Даивообще надо просто ввести 
некоторые новинки или что-ни- 
будь из старого (в первую очередь 
"Викторину"!) — короче, подо- 
греть интерес читательской ауди- 
тории. Надеюсь, меня поймутпра- 
вильно. Всего доброго! 

ЗЫ. Почему в последнем номе- 
ре нет ничего о прошедшем 
Е$ЗИ/С? Как никак белорус ведь в 
призерах. 


Зато с освещением М/СС подоб- 
ных накладок не случится — и отор- 
ганизаторов подобных меропри- 
ятий это зависит в первую очередь. 


[псодпйо ] 


Приветствую, уважаемая ре- 
дакция ВР! И, конечно, здорову- 
щий привет нашему бессменно- 
му почтальону МсККу! Ох, не хо- 
чется начинать опять эту кани- 
тель с выражением своего не- 
довольства статьей/письмом/ 
оценкой (тема избита, но как го- 
ворится, "не забыта"). Но раз пи- 
шу — значит надо написать. 

Расстроил меня раздел "Кино" 
в июльском выпуске ВР. Пальцем 
показывать не буду, но намекну, 
что некий автор с ником немец- 
кого происхождения был явно в 
плохом настроении, когда писал 
свои обзоры. И сюжет для него 
слишком прост, и смотреть скуч- 
но, и материал сырой подали (а 
ему, бедненькому, про “это” пи- 
сать надо:-). В общем, нехорошо 
получилось. 

Кстати, в прошлом выпуске 
была затронута тема по поводу 
выставления оценок. Нужно вы- 
ставлять несколько оценок (это 
вы уже слышали) и не выстав- 
лять среднюю. Спасибо за вни- 
мание, а любимой газете — про- 
цветать ВО ВЕКИ ВЕКОВ! 


Спасибо за мнение и критику. Ка- 
сательно "выставлять несколько 
оценок и не выставлять среднюю”: 
самый правильный подход — не вы- 
ставлять никаких оценок вообще;). 
А если уж выставлять промежуточ- 
ные, то без итога не обойтись. Ина- 
че, представьте, будет в разговоре: 
" — Ачто Виртуалка Думу 4 постави- 
ла? — Ну, десять за графику, пять за 
сюжет, семь за играбельность, во- 
семь за звук, три за оригиналь- 
ность" вместо "— А что Виртуалка 
Думу 4 поставила? — 9". 

В последнем случае, конечно, 
впечатление об игре складывается 
менее полное (хотя по оценке вооб- 
ще сложно сложить это самое впе- 
чатление), зато общий уровень про- 
екта сразу как на ладони. 


[ТОЗНА] 


Здравствуйте, редакция ВР! _ 
Написать письмо я решил по од- 
ной простой причине — недо- 
вольство. Нет, недовольство не 
качеством газеты и материалов, 
а недовольство людьми, кото- 
рые не понимают, каких трудов 
стоит, чтобы все это сделать. 

Это письмо — реакция на кри- 
тику МНАЙ-а, напечатанную в 
прошлом номере. Сугубо мое 
мнение — писал человек, кото- 
рый в фотошопе работал от силы 
один раз. Я сам работаю вер- 
стальщиком в газете и знаю, что 
значит сверстать полосу, обра- 
ботать фото, сделать коллаж. 
Мне кажется, что его критика — 
необоснованная писанина, не 
нравится газета — не читай, ник- 
то тебя не заставляет, не нравит- 
ся оформление полос и сайта — 
поделись идеей и помоги сде- 
лать лучше, грозить пальчиком и 
ругаться — это мы все умеем. 

Сам я читаю газету 2 года и до- 
воленею. Доволен, что могу най- 
ти там то, что я хочу найти. Мне 
также что-то нравится, а что-то — 
не очень, но на то ведь она и га- 
зета, чтобы вызывать какие-ли- 
бо чувства у людей, а нравиться 
всем подряд и полностью — это 
НЕРЕАЛЬНО, потому что на вкус и 
цвет, как известно, товарища 
нет. 

С уважением, ТОЗНА. 


Спасибо за "реакцию", пусть да- 
же несколько эмоциональную. 
Кстати, конкретной критики и пред- 
ложений от Михаила по поводу 
его письма я так и не получил — а 
жаль. 


[МапНСоге ] 


Доброго времени суток. В които 
веки выбрался в инет. Ничего но- 
вого для вас не скажу, но все же... 
С удовольствием читаю газету с 
самых первых номеров. Очень ин- 
тересно наблюдать путь от экспе- 
риментального издания о ком- 
льютерных играх до солидного 
масс-медиа центра (газета + 
сайт), охватывающего и игры, и 
гейм-дизайн, и киберспорт, и 
фильмы с музыкой. Так держать, 
на всех критиков — адептов кульга 
старухи Шапокляк — забивать 
большой и крепкий болт завода 
имени Кирова (из личного опыта 
общения с некоторыми “благо- 
дарными читателями” сайта 
суБегповеги сделал такой не- 
сложный вывод). Жуть как понра- 
вились обзоры КРИ и интервью со 
знаковыми фигурами постсовет- 
ского геймдизайна — создателя- 
ми ОТЕ пи. Очень хотелось бы, что- 
бы аналогичные материалы по- 
явились и о деятелях киберспор- 
та, благо их хватает и унас, и усо- 
седей. Хотя вам виднее, может, 
ещене время. На этом разрешите 
пожелать вам всяческих "творчес- 
ких узбеков” (с) и откланяться. 


Первым делом, спасибо за теплые 
слова! Надеемся и впредь держать 
марку. Касательно интервью — по 
степенно будем расширяться в этом 
направлении, безусловно. Думаю, 
скоро устроим допрос с пристрасти- 
ем (и небольшим подобострастием;) 
серебряному призеру ЕЗМ/С по 
Оцаке 4, товарищу Алексею "Сурпег" 
Янушевскому. 


итрий Мичелев 
ап@гатЫ!ег.ги> ] 


Капли дождя 

лежат на лицах, как слезы, 
Текут по щекам, словно слезы. 
Капли дождя 

лежат на лицах, как слезы... 
Ты знаешь теперь этот танец. 
В. Цой 


Не знаю, почему мне захоте- 
лось ввести в свое письмо к Вам, 
уважаемые "ВР” этот эпиграф, 
ведь за окном светит солнце, а 
небо — голубое и чистое, как гла- 
за невинной девушки. Э-э-э-х! 
Что-то меня на лирику с утра по- 
тянуло! Видать, к дождю!: 

Доброго здравия всем и Вам, 
уважаемый МскККу. Спасибо, что 
высоко оценили мое письмо — 
даже не ожидал! Перед тем, как 
по своему обыкновению, перейти 
к ответу на БЛИЦ, я хотел бы за- 
дать Вам давно терзающий меня 
и моих камрадов вопрос: "Скажи- 
те, а куда вдругни с того, ни с се- 
го делась добрая половина ста- 
рых авторов Вашей газеты? Мне, 
признаться, было очень приятно 
читать их обзоры. Да и вообще, 
кто знает, может, не будь у вас 
год назад Ёоски$Га, Гема!ап'а, 
Вас, МсККу, и других, не менее 
уважаемых народом людей, я, 
лично, и не увлекся бы вашим за- 
мечательным изданием. Ведь 
должна же быть какая-то причи- 
на? Они, что, уже слишком стары 
и слишком серьезны для такого 
издания, как “ВР”? Или просто 
нашли более высокооплачивае- 
мую работу? А может, одной тем- 
ной ночечкой к ним явились слу- 
жители культа Дагон и обратили 
их в свою мерзкую религию? 
Мскку, будьте другом, не терзай- 
тедушу — ответьте, пожалуйста!" 


Отвечаю — ЁоскизЕ вернулся до- 
мой на Юпитер, Гемаап дал обет 
безыгрия, а вместо меня уже второй 
год пишет робот, робот, робот...;) 

Аесли серьезно, то времена меня- 
ются, ас ними меняются цели и при- 
оритеты каждого. В нашей стране на 
жизнь журналистикой (тем паче, “иг- 
ровой") зарабатывать сложновато, 
особенно если семья и дети. У мно- 
гих сменились жизненные приорите- 
ты, кто-то из бывших авторов вовсе 
ушелиз журналистики... По-разному, 
в общем, складывается. 


го 


Ничего конкретнее, уж извините, 
сказать не могу — профессиональ- 
ная этика. Личные мотивы коллег и 
прочую подобную приватную ин- 
формацию, даже если ей и владею, 
я публично раскрывать не вправе. 
Могу лишь посоветовать изучить ар- 
хивы форума ВР — перипетии с ав- 
торским составом в свое время (на- 
чало года) там довольно активно об- 


суждались. 


Ладно, а пока Вы усердно ду- 
маете, как покрыть Ваших дру- 
зей, сваливших в один прекрас- 
ный день со всем бюджетом ре- 
дакции в Манчжурию, я приступ- 
лю к ответу на очередной БЛИЦ- 
опрос. 


[ эта часть письма передана Баг- 
пеу в "Блиц" ] 


Ну, что, уважаемый М№МскКу? 
Придумали что-нибудь в оправ- 
дание Ваших сослуживцев-де- 
зертиров:)? Если нет, тогда мы с 
камрадами идем к Вам! 


Жду в гости;). 


Что ж, премного благодарю 
Вас за внимание, прошу извине- 
ния за трату Вашего драгоценно- 
го времени и прощаюсь с Вами 
до... Нууу... Короче, до встречи! 
Всегда Ваш — Дмитрий аКа Греш- 
ник. 

Р.$. Вездесущее око камрадов 
следитза Вами:)!!! 


Всего доброго, привет камрадам! 


Гапагеу кехег 
игег. 7'6@тай.ги> ] 


Доброго времени сутоквсем ав- 
торам и читателям ВР! На почто- 
вой страничке часто вижу письма, 
авторы которых требуют поболь- 
ше сухих фактов и поменьше ли- 
рики в обзорах. Хочу выступить в 
защиту авторов "по другую сторо- 
ну баррикад". 

Не помню точно, когда мне на 
глаза попался первый в моей жиз- 
ни номер ныне известной газеты, 
но зато отлично помню, что полю- 
бил это издание (или создание) на 
всю жизнь. Полюбил именно за 
литературный талант авторов об- 
зоров. За уместный цифровой 
юморок и безграничную фанта- 
зию. За умение автора погрузить 
меня, читателя, в атмосферу игры 
с помощью СЛОВ, доходящих до 
глубины геймерской души. Не- 
приятно было бы изучать безжиз- 
ненную страничку с набором ко- 
ротких энциклопедических дан- 
ных об игре. Отдельно хочупобла- 
годарить датК-а & Омгаг"-а за об- 
зор "второго кровавого дождя”. 
Это можно считать поистине ма- 
леньким шедевром. Ребята, по- 
пробуйте написать парочку сцена- 
риев для Тарантино — у вас полу- 
чится! Обращаюсь кмногочислен- 
ным критикам подобного творчес- 
тва: ВР — это не Свод Правил До- 
рожного Движения и не канал 
Еигопеиз. Не обижайте авторов за 
то, что они умеют пользоваться 
великим и могучим русским алфа- 
витом!!! 

Суважением, Каег 


Такой вот, как его сам озаглавил 
автор, "крик души”. По-моему (ияне- 
однократно высказывался на эту те- 
му} авторам стоит искать золотую се- 
редину между сухо-информативнос- 
тью и чрезмерно изящной, но пусто- 
ватой словесностью. 


[Пазв_ ЗО 
е-еФуапдех.п/> ] 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция газеты “Виртуальные ра- 
дости"! Отдельный привет глубо- 
коуважаемому почтальону МскКу! 


[ приветливо машет рукой ] 


Пишет Вам хотя и не постоян- 
ный читатель, но все же почита- 
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тель Вашей газеты (дело в том, 
что добыть газету не очень легко, 
не каждый раз успеваешь купить 
ее в числе первых). 


Недоступность газеты — это очень 
плохо. Поэтому большая просьба — 
есливы не можете приобрести "ВР" в 
киосках по месту жительства, сооб- 
щите об этом нам по электронной 
почте или телефону. Особенно это 
касается небольших городов и насе- 
ленных пунктов. 


Ну, для начала хотелось бы ска- 
зать: “Большое Спасибо за то, что 
Вы Есть” и выразить благодар- 
ность отрядового читателя Вашей 
газеты всему коллективу, а в от- 
дельности — КуедИН-у за его ста- 
тью в номере за июль про он-лайн 
игру "Грани Реальности". Сам я 
большой поклонник он-лайн игр, и 
поэтому статью эту прочитал в 
первую очередь. Лично я считаю, 
что если в вашей газете размес- 
тить статьи и про другие он-лайн 
проекты, то хуже не будет... А по- 
клонникам этого вида игр можно 
будетузнать об интересных играх, 
про которые они, возможно, не 
слышали. 


Я думаю, освещение игр этого на- 
правления будет развиваться. При 
этом многое зависит от авторов, 
поднаторевших в жизни внутри того 
или иного онлайн-мира. 


Может быть, прочитав их, най- 
дутся такие люди, которые откро- 
ютдлясебя этотжанр игр. Причем 
очень приятно, когда в игре встре- 
чаешь земляка... Хорошю, если он 
из Беларуси, ноеще больше душа 
радуется, когда он из твоей обла- 
сти, аесли онеще из твоего горо- 
да, то просто непростительно не 
встретиться с единомышленни- 
ком и поговорить сним за бокалом 
пива. Поэтому просьба продол- 
жить обзоры он-лайн проектов. 

Мне бы еще хотелось сказать 
пару слов о письмах в прошлом 
номере. Не скрою, мне очень по- 
нравилось письмо Апаге-ех, по- 
тому как полностью с ним согла- 
сен — иногда лирическими отступ- 
лениями портится весь интерес к 
игре, иногда они доводят обзоры 
даже до абсурда. 

Ещехотелось бы отметить пись- 
мо некоего "МО МАМЕ МНА!._ 
СРОТОТ.ВУ". Мне бы хотелось у 
него спросить, если ему так мно- 
гое не нравится, то почему он во- 
обще читаетгазету? 


Ну, возможно, человек из лучших 
побуждений хотел указать нам на 
недостатки так, как он их видит. 
Только, на мой взгляд, получилось 
несколько хамовато. Да и на связь 
после публикации ответа он так и не 
вышел... 


Если ему не нравится раздел 
"Настольные игры", это не значит, 
что никому нет дела до него (раз- 
дела). 

Насчет сайта, на мой взгляд, он 
полностью не прав: лично для ме- 
ня простой дизайн с большюй ско- 
ростью загрузки страниц — луч- 
ший вариант. Ведь газета не вы- 
ставляет свой сайт на конкурс 
"Лучший дизайн сайта", а отвеча- 
ет за информативность того, что 
там написано. Еще хотелось бы 
попросить написать пару статей 
по созданию сайтов или дать 
ссылки на ресурсы, где этому 
можно научиться. 

Хочется пожелать удачи газете 
и не сбавлять оборотов в буду- 
щем; на улице — лето, а ведь ино- 
гда лучше лишний час просидеть 
на солнышке, чем за монитором. 
Поиграть ведь успеешь всегда. 
Искренне ‚ ПазН_ЗоО- 


ака МПгет 
<тег7]т@тай.п> ] 


Здороваться не буду, чтобы не 
тратить лишнее время на написа- 
ние формальных и, по сути, нико- 
му не нужных в наше время фраз, 
являющихся наследием про- 


а ма 


шлых, менее продвинутых в тех- 
ническом и культурном отноше- 
нии времен, для которых харак- 
терно было исполнение различ- 
ныхритуалов, не имеющих рацио- 
нального смысла, к числу како- 
вых, в частности, можно, без со- 
мнения, отнести и отнимающий 
время (причем, подчеркну еще 
раз, без принесения реальной 
практической пользы, как кон- 
кретным индивидуумам, так и со- 
циуму в целом) обычай здоро- 
ваться. 


Так как обычай приветствия восхо- 
дит к ранней истории человечества, 
на основе изучения соответствую- 
щихисторических материалов и соб- 
ственных эмпирических наблюде- 
ний, можно с достаточной степени 
уверенности придерживаться кон- 
цепции, характеризующей тот факт, 
что даже столь формальный ритуал, 
демонстрирующий уважение к тому 
или иному индивиду/группе, может в 
межличностном либо межгрупповом 
общении быть проигнорированным 
без последующего оказания соот- 
ветствующего негативного влияния 
на восприятие дальнейших поступ- 
ков либо элементов коммуникации 
ее инициатора. 

Это ктому, что здороваться все же 
стоит;). Привет! 


В связи с вышесказанным, пе- 
рейдусразукделу. 

В прошлом номере, в своем 
письме апаге!-4ех высказал хоть и 
не очень обоснованную, зато в 
весьма лаконичной (всем бы так) 
форме критику. По поводу инфор- 
мативности статей написано бы- 
ло, конечно, правильно... но 
сколько людей — столько и мне- 
ний. Газету я читаю “от корки до 
корки", но обзоры игр — это не то, 
ради чего я покупаю Виртуалку. Я 
хочу, чтобы вы поняли меня пра- 
вильно, Я — НЕ ГЕЙМЕР, да-да, я 
ужедавноне играю. В какой-то мо- 
мент пришло осознание того, что 
игры не приносят мне былого удо- 
вольствия, а, казалось бы нудное, 
ковыряние в конфигах Линуха при- 
носит куда большее удовлетворе- 
ние (после того, как что-нибудь 
все-таки заработает;), чем победа 
надочередным виртуальным ЗЛО- 
дядей. Так зачем же я тогда вооб- 
ще покупаю ВР? Для меня инте- 
ресны, прежде всего, околоигро- 
вые статьи и темы, такие как "На- 
шапочта", "Блиц", "Другие миры", 
"Кино", "Настольные игры” (хоть 
никогдавнастолкиине играл), нуи 
раньше еще было "Чтиво". Я от- 
нюдь не умаляю заслуг авторов, 
пишущих обзоры игр, и не призы- 
ваю сокращать количество обзо- 
ров (это, собственно, и не нужно, 
да и невозможно в принципе), я 
просто хотел высказаться о том, 
что интересно лично мне. Что из 
всего это следует? Виртуалка мне 
нравится такой, какая она есть, и 
за то, что она вообще есть. 


Ну... Спасибо за мнение! Оно еще 
раз доказывает, что нельзя требовать 
"кройки" газеты по собственным ле- 
калам — всегда найдется тот, чьи вку- 
сы прямо противоположны твоим. 


Вот, собсна, и все, что хотел 
сказать/спросить. Прощаться не 
буду по изложенным выше причи- 
нам:). 


Итебе всего доброго;). 


[Козявин Алексей 
пу@Ел.Бу>] 


Здравствуйте, редакция и жур- 
налисты "ВР"! Вот купил я июль- 
ский номер и решил написать 
письмо. Как вы думаете, какую 
страницуя открыл (прочитал) пер- 
вой? Шестую, да-да, там, где "На- 
ша почта". Обзоры я, конечно, чи- 
таю, но не так вдумчиво и внима- 
тельно, как "НП". Во-первых, рас- 
сматриваемые игры имеют мон- 
струозные требования (Наюи!2), 
во-вторых, достаточно прочитать 
резюме под оценкой, и все об иг- 
ре будетпонятно. 


еее зе 
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В этот раз больше всего меня 
заинтересовало письмо Тйтапа. 
Его история очень похожа на мою. 
Вот жил я себе, не тужил, играл в 
игры, читал "ВР"ит. д., новдругсо 
мной произошло непредвиденное 
— влюбился. И пошло-поехало: я 
забил на друзей, интересы, уче- 
бы, отдых, даже вести себя стал 
по-другому, про комп вообще за- 
был, и он пылился, простаивал за 
ненадобностью. "ВР", кстати, чи- 
таю с октября 2003, но старые вы- 
пуски разыскал и, конечно же, 
прочитал. Так я даже любимую га- 
зету перестал покупать и читать! 
Но всякая сказка имеет конец, вот 
и моя закончилась, продлившись 
4 месяца, причем закончилась в 
очень обидной (для меня) форме. 
За это время я успел не только ис- 
портить отношения с друзьями, но 
и полностью отвыкнуть от вирту- 
альной жизни. Но мне удалось 
взять себя в руки, определить, что 
любовь —зло иктоеедает— тоже. 


Я бы скорее сказал, что любовь — 
зла, и, соответственно, можно полю- 
бить не самых лучших людей;). В 
амурных отношениях, как и в любых 
других, стоит держать ушки на ма- 
кушке и не позволять на себе ездить, 
а также вешать на уши лапшу. 


Ведь с компом и играми, да и 
вообще с виртуальной жизнью 
проблем нет, ионадолжна сущес- 
твовать, прежде всего, для раз- 
грузки, отдыха от жизни реаль- 
ной. . 


Насчет “нет проблем” — очень 
спорно, но вот под второй частью — 
подлишусь. Только зачастую получа- 
ется наоборот: в реальной жизни от- 
дыхаем от “замониторной":). 


Теперь хотелось бы сказать ога- 
зете, и конкретно о разделе "Кар- 
манные игры". Было бы неплохо 
делать обзоры различных Уауа- 
приложений, так как, например, 
многие телефоны Моторола нуж- 
даются в таких приложениях. К то- 
му же, неплохо было бы приво- 
дить список моделей, поддержи- 
вающих данную игру (приложе- 
ние). 


На мой взгляд, обзорам неигровых 
приложений место, все же, в "КГ" (где 
они периодически и появляются). 


Лично я считаю, что рубрика 
"Настольные игры" отжила свое. 
Ну кто будет этим заниматься, 
когда вокруг все мультимедий- 
ное, электронное и виртуальное 
(игры). К тому же настольные иг- 
ры не для взрослых дядек/тетек, 
унихнетвремени этим занимать- 
ся. А люди помоложе предпочи- 
тают электронные виды развле- 
чений. 


Попробуйте поигратьв М или ка- 
кие-нибудь другие популярные на- 
стольные игры — "Манчкина", напри- 
мер. Думаю, вы измените свое мне- 
ние. Ведь настольные игры, кроме 
всего прочего ("“фана" и вполне ак- 
тивного шевеления мозгами) — еще 
и живое общение, которого зачастую 
очень не хватает... 


Извините за отнятое время, чи- 
таете "ВР", играйте в игры и рас- 
слабляйтесь как можно чаще. С 
уважением, НИЦО. 


Спасибо за письмо и пожелания! 
От себя еще порекомендую, по воз- 
можности, не напрягаться;). 


ях 


Пожалуй, это все насегодня. Наши 
почтовые реквизиты, думаю, вам хо- 
рошо известны; однако все равно, по 
традиции, напомню, что электрон- 
ные письма следует сбрасывать на 
ящик редакции мг@пезюгте(а.сот, 
а бумажные — в почтовые ящики, 
причем на конверте не забыть ука- 
зать адресата — 220113, Минск, а/я 
563, "Виртуальные радости”. Ждем 
писем, до встречи уже осенью! 


Почтальон №скку 
(ппе@пюскККу.сот) 


`В странице —— 


С лы ток ом т 5 
ый 7 


ооо о. 22-227 ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ ^^ ^^ 


тес; сх 


_—_ №8 (80), август, 2006 год. 


БЛИЦ 


Озадачила-таки прошлая тема 
наших читателей... Оно и понят- 
но: себя любимого недохвалить и 
обделить комплиментами нель- 
зя;). Впрочем, по большому сче- 
ту, многим геймерам все равно, 
умом или силой был повержен 
враг: победителей не судят и все 
такое... Для игроков, хоть чуточку 
склонных к гурманству или под- 
верженных такой штуке, как 
азарт, становится делом принци- 
па пройти целую игру или ее ка- 
кой-либо участок в выбранном 
стиле. Например, убить того же 
Ней КлюнГа из бооМ Ш со здоро- 
венным арсеналом и при полном 
запасе хелсов особой проблемы 
не составит, а вот выиграть схват- 
ку без потери брони и здоровья и 
потратить при этом наименьшее 
количество патронов — слабо? А 
пройти СйзЫо И: Го) наНе!е, гдеу 
некоторых монстров “иптипе №0 
рпузса!', прокачанным на физи- 
ческий урон варваром за пару ча- 
сов пробовали? Что же предпочи- 
тают наши геймеры, вы сможете 
прочесть чуть ниже и на нашем 
форуме (НИр://лезюг.пит$К.Бу/ 
\уг/ве!/2006/07/171501 Бет). 


Дмитрий аКа Грешник: Люблю 
сильных. Уважаю умных. А вот 
сильно умныхтерпеть не могу. При- 
норовиться какой-нибудь удалец, 
без всяких понятий об игровом ко- 
дексе чести (если таковой есть) в 
С$ нычариться и из снайперки всех 
косить, так хрен ты ему докажешь, 
что нужно хотя бы пробовать сме- 
нять оружие и играть командой. Хо- 
тя, говорят, на войне все средства 
хороши, и не известно еще, кто ви- 
новат: тот, кто сидел в нычке и убил 
тебя, или ты, который не заметил 
“кэмпера” раньше и не отправил 
его к праотцам. Но, признаться, я 
не великий игрок в "Контру" и иг- 
раю часто лишь за компанию. А 
стиль игры в основном зависит от 
самой игры. ОооМЗ, РаюКИег, Раг 
Сгу сами задают стиль, ведь они 
линейны. А вот в ВРС уже волен вы- 
брать сам, кем быть: умным, силь- 
ным, смелым, подлым ит.д. По-мо- 
ему, главное, чтобы твоя игра соот- 
ветствовала выбранному стилю. 
Чтобы потом Дарт Вэйдер не бежал 
спасать своего сынка Люка, а, как 
ему и положено, творил зло. 


Дмитрий Чи: Мое сознание пере- 
вернул Сэм Фишер. До него я не 
знал, что можно проходить игрушку 
тихо и незматно. До сих пор стыдно 
вспоминать, как проходил первые 
миссии: принцип К ет_ай, и в ре- 
зультате — не хватает патронов. Но 
потом я вошел во вкус тихой работы, 
и ира предстала в новом свете. С 
тех пор я полюбилтемноту и тишину. 
Шутеры типа "мочи все, что шеве- 
лится, потомучто враги" я проходить 
перестал, а потому Сиаке и Воот3 
обошли меня стороной. 

Сейчас прохожу ОЫМоп и с удо- 
вольствием отмечаю, что моя лю- 
бовь к скрытности может реализо- 
ваться в некоторых миссиях. И за это 
я создателям игры благодарен. 

В других играх это проявляется в 
том, что я стремлюсь подойти как 
модно тише и незаметнее, если это 
возможно, а не пру напролом. Если 
получится — снимаю врага издале- 
ка, чтобы он не утруждал себя, под- 
бегая ко мне. 


Репи: Даггер и лук плюс скрыт- 
ностьи чуток магии — вот мои сорат- 
ники в каждой хорошо сбалансиро- 
ванной РПГ! Сила и магия никогда не 
переплюнут хитрость и ловкость. 
Шаг, еще шаг в тень, разворот, пры- 
жок, вынужденное убийство и — вуа- 
ля! Артефакт с кучей экспы у вас в 
кармане! 


Омециг: В каждой РПГ предпоч- 
тение отдавал исключительно сило- 
вым персонажам, чтобы броня потя- 
желее, чтобы топор поострее. Толь- 
ко в серии Май апа Мадю 6-9 в пар- 
тии находилось место и магу, и личу, 
и лучнику, но основная сила — это 
воины! 


Зипоп: В Дьябле, например, 
всегда выбирал силовых персона- 


жей (барба или паладина), а вот в 
Фоллауте прокачивал перса с ук- 
лоном в интеллект и харизму... И 
все-таки хороший меч + соответ- 
ствующий скилл, на мой взгляд, ку- 
данадежнее какого-нибудь файер- 
бола. 


Атадецз$: Даешь тень и кинжал! А 
втемноте даеще с приставленным к 
шее лезвием кто там разбирать бу- 
дет, умный ты или сильный2.. 


Сгеерег: 

1. Ночь, небо закрыто облаками, и 
ничто не освещает улицу. Тихие ша- 
ги, которые жертва принимает за эхо 
своих собственных, если слышит. 
Сдавленный хрип, тихий скрип бли- 
жайшей заранее намеченной двери. 
Дело сделано. 

2. Ясный день. Жертва прогули- 
вается по своему привычному мар- 
шруту, не зная отом, что ее дни уже 
сочтены. Легкий звон тетивы (ти- 
хий шелест резко выдыхаемого 
воздуха) — и стрела (отравленный 
дротик) пробивает горло... Легкое 
покачивание веток ближайших за- 
рослей кустарника, как будто вете- 
рок слегка тронул листья. Свидете- 
лей — нет, следов — нет, кто убий- 
ца?.. 


паЕ ...иумный, и сильный! Во мно- 
гих играх есть смешанный класс 
(ЭЗрей$мога в ТЕЗ4, например). Дру- 
гое дело, что не во всех играх он сба- 
лансирован. Хотя куда большее удо- 
вольствие доставляет рубка мон- 
стров двуручным топором! 


Отаз: Я всегда качал магов. Маги 
у меня получались умные, но такие 
дохлые, что посох еле носили. А во- 
обще, интеллект круче и в игре, ив 
жизни. 


Адепт А..: Красивый врун. В 
ММОВРС за такое могут обвешать 
защитой сильных классов и отдать 
пару лимонов. 


Кугель: Развернутый вопрос тре- 
бует развернутого ответа. Истори- 
чески сложилось, что стелс-экшены 
я не люблю. Видимо, сильно на ме- 
ня повлияли оды Матросову, Гас- 
телло и Покрышкину в далекой и 
уже такой нереальной советской 
эпохе, которую я зацепил большей 
частью своего детства. Фильмы ге- 
ройские, опять же: "Коммандос", 
"Рэмбо", "Терминатор". Помните, 
как там было? Здоровенный герой, 
поигрывая всеми мускулами ого- 
ленного торса, нежно, как ребенка, 
держит в своих праведных руках пу- 
лемет и с озверевшим выражением 
лица угощает неприятеля свинцо- 
выми леденцами! Вот она, вопло- 
щенная мечта комдива Чапаева! И 
как тут не поддаться соблазну и не 
перефразировать классика? Ну-ка, 
все вместе, хором: 

Мне бы шашку и коня да на линию 
огня! 

Авот эти ваши прятки — это все не 
для меня! 


а1еХапдег: Я делаю ставку на си- 
лу. Мой выбор — армейский персо- 
наж. Короткие понятные команды, 
хриплые "высокочастотные" голоса 
в шумящем эфире, оружие, создаю- 
щее впечатление надежной под- 
держки — это вам не магические 
прыгающие огоньки/фонтанчики! 
Топчем врага исключительно ботин- 
ками и гусеницами. Милитарист? 
Да, это так. Но что ж поделать? Ну, а 
если взять игры ВРО@, например, то 
там я тоже предпочитаю развивать 
силовые и... хм... "Здоровьевые" ка- 
чества, нежели всякую магическую 
ерунду. 


ЕгееБоотег: В играх, где не обя- 
зывают к убийствам противников, 
стараюсь проходить как можно ти- 
ше, не оставляя за спиной сотни 
трупов неудачливых вояк. В основ- 
ном, такие возможности даются в 
стелс-экшенах (Те, Эритег Сей). 
Здесь тихий/скрытный стиль явля- 
ется залогом успеха, да и обхитрить 
противников, не выдав себя, прино- 
сит намного больше удовольствия, 
нежели пробежаться по уровню, 
расстреляв все, что движется. Но 
все же и туг без убийств не обой- 


тись, те же задания заставляют, 
мол, сходи и устрани того-то. По- 
другому дела обстоят в большин- 
стве РПГи экшенах. Здесь работает 
принцип "или ты, или тебя", другого 
варианта не существует. Вот и при- 
ходится с оружием (магию не очень 
люблю) наперевес устранять став- 
щих на пути к спасению всего мира 
в целом и себя любимого в частнос- 
ти. 


З4айс: Пока не заметили — дви- 
гаться тихо и незаметно, а-ля "цэ мы 
коты назад ползем”". Как только за- 
метили — с воплем и рокетлаунче- 
ром наперевес валить все, что дви- 
жется. Ачто не движется — толкать и 
валит 


ОЕМ_оп: А вот я люблю, чтобы у 
меня в игре была здоровая пушка 
{или две — вкаждой руке) вроде ше- 
стиствольного пулемета и боты по- 
тупее, и чтобы их было много! Но та- 
ких игрушек почти нет, разве что 
РаКЙег, /Т2004, АМеп Зпосег: Ника- 
кого интеллекта, одна сила и много 
мяса. Романтика. 


ХаЧ2МЕ: Мне больше импониру- 
ет интеллигентный персонаж. Так 
всегда интереснее. Он образован, 
не теряется в различных ситуациях, 
не лезет за словом в карман и заним 
наблюдать — одно удовольствие. 
Впрочем, иногда хочется взять мус- 
кулистый шкаф с лицом серьезней 
некуда и со стволом внушительного 
калибра да повыносить дюжину-дру- 
гую плохих парней... 


МЕ: В РПГ люблю персонажей- 
разговорников. Люблю возможнос- 
ти решения квестов разными путя- 
ми. Не аутентичное "помиловал — 
хороший, срубил голову — плохой", 
а именно разные варианты: подку- 
пить, уговорить, запугать. Чем 
больше выбора в процессе игры, 
тем лучше вживаешься в роль. Так 
что, на мой взгляд, для отыгрыша 
роли "умный" персонаж лучше. 
Проблема втом, что все, начто сей- 
час вешают кричащую вывеску РПГ 
(Рае, ТЕЗ4), попросту не дает та- 
ких возможностей. Жду и надеюсь 
на ММИМ2. 


Задако Уаптатлига: Умный рулит, 
даже в БооглЗ. Зная, как будет дей- 
ствовать монстр, подбираем самый 
подходящий вариант атаки. Таким 
образом, тратим (иногда) мини- 
мальное количество брони/хелсов. 
Опять же, в Дум3 зомбарей бью 
только фонариком :). Тут уже, прав- 
да, ловкость решает. 


Зсогрюп: Если честно, все зави- 
сит от настроения. Да те же Хитман, 
Мафия, Макс Пэйн — там можно 
убить по-разному. Если плохое на- 
строение, то очень брутальный, жес- 
токий человек, не выживет никто: 
умирают все от самого жестокого 
оружия... Если же настроение хоро- 
шее, то мне больше по приколу по- 
дойти сзади и вставить ножичек в 
почку... 


Таэлин: Каким должен быть пер- 
сонаж? Ловким и быстрым, скрыт- 
ным, бесшумным... Быстрее ветра, 
тише мыши — вот такие ребята мне 
ближе. А где вы видели глупых ас- 
сассинов? Такие долго не живут. Ос- 
трый ум вкупе с мастерством — ключ 
к жизни как великого мага, так и мо- 
гучего воина. 


Аех_$ее: Риторический вопрос. 
Рулит и то, и другое, но лично мне 
больше по нраву сильный главный 
герой. Им любую проблему можно 
решить быстро, без забот и долгих 
раздумий. 


СоВаопЕУ: Все зависит от опре- 
деленной игры: в Раг Сгу аккуратно 
зачищал весь периметр острова так, 
что бедные солдаты и понять не мог- 
ли, кто в них стреляет и с какой сто- 
роны; в Моптомлпа создавал мага, не 
умеющего даже мечом ударить, а в 
ОЫмоп, наоборот, прокачал воина, 
который, кроме заклинания лечения, 
вообще ничего не знает. 


ЗамМК: В играх обычно ставлю на 
Силу. В жизни — на Интеллект. 


Аех_51: Умный. Желательно с 
докторской степенью по физике;). 


Рагзо: Есть такое неписаное пра- 
вило РПГ: незнакомый мир лучше 
всего исследовать воином, зако- 
ванным в броню и обвешанным 
оружием. Я его усвоил еще со вре- 
мен первого ПаЫоО. И с тех пор ни 
разуему не изменил. Поэтому игры, 
где есть выбор, я всегда сначала 
прохожу сильным воином, хотя ум- 
ные маги мне больше симпатичны. 
А вот потом, при повторном про- 
хождении, зная, что ждет впереди, 
играю магом, получая настоящее 
удовольствие, ведь маги — это си- 
ла. 


ср: В РПГ, где от болтологии зави- 
сит ход дальнейших событий (воз- 
можность выполнения квестов уго- 
вором), всегда качаю языкотрепате- 
ля. Нуа в играх, где супостаты пони- 
мают только язык каленого железа, 
создаю шустренького паладинчика, 
который и мечиком, и файербольчи- 
ком. 


Колхозный панк: Честно говоря, 
всегда мечтал узнать, что получится, 
если Хитмана и Сэма запустить в од- 
ну комнату? У 47-го было бы около 
10 секунд, чтобы обмотать струну 
вокруг горла Сэма, пока наш серьез- 
ный парень ест "Натс". 


Ваю{: Больше всего симпатизи- 
рую "тихим" героям, потому что на- 
катывает чувство всевластия, когда 
следишь за своей жертвой, ата даже 
не подозревает о своей скорой гибе- 
ли (НИтап, Те Эрищег Сей). Но ес- 
ли после часа нервотрепки с одним 
врагом вдруг получаю по голове пи- 
столетом/дубинкой/колюще-режу- 
щим, то выхожу из игры, включаю 
РашкШега — и ну давай крошить су- 
постатов налево-направо. 


Огакша: Всегда предпочитаю лов- 
качей (лук — мой лучший друг), хотя 
если выбирать между магом и вои- 
ном, то выберу воина. Ну не люблю я 
магов! 


Запнада: Хех, странный вопрос. 
Умный или сильный? А ведь забав- 
но... С точки зрения психологии, по- 
лучается, что те, кто берет игры 
штурмом, в жизни не отличаются 
большой физической силой (помни- 
те фразу “По-моему, он хочет ком- 
пенсировать недостаток размера в 
другом месте"?). 

Ладно, если серьезно — япредпо- 
читаю дипломатию в РПГ и жуткое 
мясо в шутерах. По жизни я дипло- 
мат. 


ипворвЕ Умный. Приятнее ведь рас- 
стреливать врагов издалека или на- 
падать из темноты, чем получать по 
физиономии (пусть и виртуальной:). 


ХАВОек: В зависимости от ситуа- 
ции (в Негое$ М умным ну никак, там 
только варвар), хотя в большинстве 
случаев стараюсь создавать персо- 
нажа, похожего на себя. И тогда од- 
нозначно "умный", а не "сильный", 
т.к. в жизни я стараюсь решать проб- 
лемы не напролом, а подумав. 


Мах\М/аа: Для меня любимый 
персонаж — это варвар или гладиа- 


тор, хотя не скрою, что раньше я 


предпочитал "смешанных" героев. 
Просто не всегда разработчики 
удачно вписывали магию в сам 
процесс игры. Например, ТЕЗ М я 


ВНММАНМЮ 


прошел с использованием лишь 
одного заклинания — лечения. А 
все потому, что для того, чтобы ис- 
пользовать другие заклинания, на- 
до лазить в разные меню. А вот в 
РаЫе разработчикам удалось блес- 
нуть интеллектом: назначил маги- 
ческую способность на какую-ни- 
будь цифру — и она всегда легко 
доступна. Ни в коем случае не хочу 
сказать, что во всех играх, в кото- 
рые я играю варваром, плохо реа- 
лизована система использования 
магии, просто это вошло в привыч- 
ку. Сейчас я играю в ТПе Вага $ Тае и 
склонен к мысли, что эта игра — од- 
на из немногих, где сила и магия не 
исключают одна другую, а взаимо- 
дополняют. Но это только мое мне- 
ние. 


Вау: Все же я склонен полагать, 
что стиль игры — силовой либо ин- 
теллектуальный — задает непо- 
средственно жанр. Определенный 
жанр предполагает определенный 
стиль игры. Жанр ЗеаНП-Асйоп, на- 
пример, предполагает аккуратную, 
четкую, точную, размеренную игру. 
Также он предполагает планирова- 
ние выполнения задач во время 
прохождения миссии, плюс стрем- 
ление избежать жертв и поднятых 
тревог. В случае же с большинством 
представителей жанра РизИТИиа 
Регзоп Зпооег ситуация в корне 
иная — почти наоборот. Там, как из- 
вестно, долгие рассуждения неуме- 
стны, на них просто нет времени. В 
основном, работают реакция, вни- 
мание, умение хорошо передви- 
гаться и быстро наводить прицел на 
врага. В автосимуляторах, как в 
Со!п МсВае Вайу и Еспага Вигпз 
ВаНу, например, по личным наблю- 
дениям и опыту знаю: лихачество 
до добра не доводит. Нужен только 
холодный расчет и “чувство” авто- 
мобиля, которым управляешь. Ред- 
кий боец выживал, нагло бегая по 
локациям в тех же Сай о! Ощу на 
максимальном уровне сложности. 
Недолго воюет и солдат в танке, 
резво разъезжая по просторам кар- 
ты и то и дело стреляя из пушки во 
все, что шевелится — на примере 
игры ВаНенею. Зажигательное ве- 
селье парня с гранатометом на пле- 
че в НаН-ЕМе (мультиплейер) также 
обещает быть недолгим. Недолго 
бегать и веселиться ковбою с пуле- 
метом в Соштег-5ШКе. 

Я вот к чему клоню: геройство, 
где это возможно, вполне допусти- 
мо, но только в меру. Силовой ме- 
тод разрешения определенной си- 
туации бывает весьма эффективен: 
в аркадных автосимуляторах, в кри- 
тической ситуации в Зеа-АсНоп, 
в стратегиях (о них вообще отдель- 
ный разговор), в ролевых играх и 
т.п. Но все-таки я считаю, что на- 
иболее верно использовать интел- 
лекгуальный подход. В играх следу- 
ет использовать местные объекты 
(бочки с горючим, разрушаемые 
объекты ит.п.) с целью уничтожения 
противника, те. провоцировать 
взрывы, обвалы и прочие сюрпри- 
зы. Использовать прикрытия, пере- 
двигаться быстро и осторожно, 
действовать сообща, правильно 
оценивать ситуацию и принимать 
верное решение. Планировать свои 
действия, проявлять осторожность 
и предусмотрительность. Это будет 
гораздо разумнее, чем остервене- 
ло бегать по уровням и сносить все 
на своем пути, размахивая огром- 
ной "пушкой" и демонстрируя раз- 
ные ковбойские штучки. 


ЧИТАТЕЛЕМ! 


Чтобы получать наши издания со следующего месяца, 
вы можете подписаться на них до 20 числа текущего месяца 
в любом почтовом отделении. 


Цены на || полугодие 2006 года 


[1 мес. | 
инд. 63208 | 3320 р. | 99600. | 19920 р 
вед. 632082 | 4634 р. | 13902 р 


«Компьютерная 
газета» 


инд. 63160 


[3 мес. | 6мес. __ 
9 19920 р. 
1 27804 р. 


«Виртуальные 
вед. 631602 | 1279 р. | 3837р. | 7674 р 


ж-л «Сетевые 
решения» 


| инд. 75090 | 930 р. | : 
вед.750802 | 952р | 2856р. | 5712 р. 


2790 р. | 5580 р 


ххх 


Как видим, силачей и умников 
среди наших "блицеистов" хватает, 
да и для ловкачей тоже место на- 
шлось. Стоит заметить, что у боль- 
шинства с опытом и увеличением 
показаний счетчика наигранного 
времени формируется свой соб- 
ственный стиль, свои симпатии к то- 
му или иному типажу. И это есть хо- 
рошю: мы все ведь такие разные, 
уникальные... 

Да, частенько игроделы пытают- 
ся навязать нам строго определен- 
ный стиль игры разными способа- 
ми: то монстров побольше клони- 
руют и "пушку" покруче напрокат 
дадут, то вырастят бронированно- 
го гиганта с ахиллесовой пяткой и 
снайперскую винтовку на шею по- 
весят. Понять их можно: хорошо 
сбалансировать игру с разными 
классами чертовски сложно, а не- 
сколько способов/стилей прохож- 
дения ввертеть — это времени 
и усилий в несколько раз больше 
потратить. Разленились, да... Но 
хороший геймер всегда найдет 
способ обхитрить господ. разра- 
ботчиков, “затачивая“” игровой 
процесс под себя, под свои жела- 
ния и фантазию. Отсюда и зогсег- 
е5$ с молотом из коллекции 
нитоца!Кпо (у самого такая была) 
в Сабо 1: оО, и Сэм Стоун, кося- 
чций под своего тезку Фишера. 
Разве не забавно? 

Было уже сказано и о том, что 
стиль в приличной степени зависит 
оттого, чего хочет геймер от игрово- 
го процесса. Разумно предполо- 
жить, что стресс в большинстве слу- 
чаев лучше снимается, когда "кругом 
— трупы, трупы, трупы..."©. Ну, а по- 
пытки пошевелить мозгами и пробу- 
дить скрытые умственные способно- 
сти тоже никому не помешали бы. 
Берут свое и упомянутые принципи- 
альность и извечный вопрос-вызов 
самому себе: "Интересно, смогу ли 
я?.." 

Определяет геймплейные пред- 
почтения в играх и собственное по- 
нимание изящного, красивого. На- 
ходите эстетичным атлета с оро- 
шенным кровью двуручным мечом 
или мускулистую амазонку с копь- 
ем длиной в три метра? А может, 
вызывает восхищение кастующий 


"ВР"-ПАРАД 


Несмотря насильно сокращенное 
время голосования (немногим 
больше двух недель), голосов по- 
ступило вполне достаточно — 
пусть даже чуть меньше обычной 
месячной нормы. Так или иначе, 
спешу представить вашему вни- 
манию результаты вашего же го- 
лосования за лучшие игры июля. 


Пусть с менее внушительным отры- 
вом, чем в прошлый раз, но все-таки 
Негое$ ог МЮ апа Мадю У уве- 
ренно держится на вершине нашего 


хит-парада, ее качественность отме- ' 
тили 136 человек. Первый эпизод. 


“сериала дополнений", НаН-Ше 2: 
Ерзоде Опе поднялся на ступеньку 
вверх (с уходом ТЕЗ: ОМоп) и, со- 
ответственно, теперь занимает вто- 
рую позицию "ВР"-парада. На треть- 
ей нынче — НЁ_тап: Вюоа Мопеу, 
также сделавший шаг вверх. Зато 
сразу за тройкой лидеров — два но- 
вичка, Р/атОц: 2 и Твап Оцез+ кото- 
рые, похоже, в этом месяце будут 
серьезно бороться, по крайней ме- 
ре, за третье место. На шестом рас- 
положился несгибаемый Томь 
Важег: Гедепа, а чуть ниже, уже 
второй месяц на седьмом месте 
восседает Сопдетптед: Ситта! 
Опот$ (причем оба в этот раз поки- 
дают ВР-парад, голосовать за них 
нам больше не доведется). Восьмое 
место после небольшого рывка 
вверх оккупировал РЕА Мопа Сир 
2006, перескочив застрявшего на 
девятом Эт Еродез: Етегдепсе. 
Закрывает десятку — Ю5е о 
МаНопз: Рзе оГГедепта$, несколько 
воспрявший духом и "голосом" пос- 
ленеудач прошлого месяца. Осталь- 
ные перестановки видны из табли- 
цы. Замечу, что особых суперпотря- 
сений нет... 


фейерверки колдун или затаивша- 
яся в тени хрупкая эльфийка с ти- 
совым луком? Конечно же, это 
сродни такому знакомому "а я вот в 
детстве хотел быть...". 

Ана самом деле, неуместным бы- 
ло бы спорить о том, какой стиль 
прохождения лучше. Главное, чтобы 
геймер мог получить от игры удо- 
вольствие — это ведь главное, не так 
ли? 

Посему 1е{ усиг пюНЕ и изе уоиг 
гат, коллеги. 


“Вы еще подеритесь, 


горячие финские парни'..” 
© из к/ф “Особенности национальной 
охоты” 


Противостояние — везде. В борьбе, 
в сражении, в противоборстве рож- 
дается истина или побеждает "лич- 
ностная" правда. Если верить ки- 
тайской философии, наш мир по- 
явился благодаря вечной битве 
двух начал — инь и ян. Без антаго- 
низма не обойтись. 

Противостояния бывают инте- 
ресными и не очень. Вот, к примеру, 
воображаемый бой Майка Тайсона 
с Набухико Такада можно назвать 
интересным? Уверен, что можно. А 
"битву" горе-юзера с соизволив- 
шим зависнуть компьютером? Не 
думаю. На мой взгляд, есть не- 
сколько компонентов, которые со- 
ставляют захватывающее противо- 
стояние: две крайне не симпатизи- 
рующие друг другу (понимать в пря- 
мом значении противопоказано) ог- 
ромные мощи, сумасшедшая дина- 
мика и неувядающая воля к победе 
даже на грани поражения. 

А каково противостояние вашей 
мечты? Не будем, однако, смотреть 
на этот вопрос по-философски и 
слишком глобально. Локализуем 
все в пределах одной арены/лока- 
ции. Кого из игровых героев вы хо- 
тели бы увидеть на ринге? Естест- 
венно, не спина к спине, а в самом 
что ни на есть смертном бою друг с 
другом (вы помните, да?;)). Без 
правил, разумеется. Без пощады. 
Без компромисса. И без страха. 
Есть, правда, приличный риск, что 


Желаете высказаться в пользу до- 
стойной, по вашему мнению, игры? 
Без проблем! Набираете в браузере 
ИЕр:/Ллммм.пезюгтизК.Бу/м, нахо- 
дите ссылку на голосование (правая 
колонка, снизу), отмечаете любимые 
игры и отправляете нам результат. 
Мы около месяца собираем ваши го- 
лоса, затем подводим итог и, нако- 
нец, публикуем результаты в свежем 
номере "ВР"! 


М Пр. Название Голосов 
мес. игры 
егоез оЕМаГЕапа Мадс 
1-е 2: Ербоде Опе 


Л тал: юлеу 
- _ Наюи 


5 - Пал (иея 8 


> отт Нацег: едела 41 

7 > 7 Сопдетпед: СпттаГОпдт5 39 

8 10 НРЕА\МОНЧ Сир 2006 92 
п Ер50дез: Етегдепсе 


А |6е от Мавопе: Н15е ог180епа$ 

Двне 30-ки Огеагтптап: Тле Гопдез люитеу 

12 11 бофамег Те 19 
саГбате 


-Меп: пе 

4 - Е 16 
> Ммелеон 

16 -> 18 ТиеСите: № У\0к 14 


вне 30-ки Звездные волки 
МОМ 


А 
19-> 21 брег 2: Зпадом \агз Ш 
Хо - ат опр Мападег 2006 10 
я \ 19 Неай ото ТЕ Боотзва т 
22 _ 2 Рампа Сода, пе 7 


23 —вне 30-ки Ри бресгит \Матог: 


Теп Натитегь 7 
А_ }агадве 
25 вне 30-ки Нед Огслезта: О5НтогЕ 41-45 6 
вне З0-ки Рога эее Ната 


27 —вне З0-ки Кеерзаке _4 
28 Лене З0-ки Оезрегад$ 2: Соорегз Неуепае 3 
29 Л\вне З0-ки ага — ск СЯ 2 


ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛИ 
(ГОЛОСОВ ОТДАНО]: 596 (936) 
—> — исключается из хит-парада 


\/ — спускается; /\ — поднимается 
— — новинка хит-парада 


место битвы наших антагонистов 
уже после первых ударов/выстре- 
лов придет в негодность, но это для 
такого масштаба шоу мелочи, не 
так ли?.. Пускай победит самый 
сильный/умный/быстрый. Пускай 
задымятся трибуны, поднимутся 
облака пыли, засверкают молнии 
гнева... 

Кого бы вы хотели стравить? Мо- 
жет, Дэниела Гарнера из РатКИега 
с Джеком Карвером из Еаг Сгу? Оба 
— бравые ребята, в битвах закале- 
ны, арсенальчик при себе имеют 
внушительный. А может, спустить 
свору зерговских “собачек” на 
Агспоп’а (как в анекдоте: “Главное, 
повалить, а потом — пинками его, 
пинками...”)? Не сомневаюсь, что 
война строггов и тех же Тетап'ов 
была бы чертовски захватываю- 
щей. 

Таким образом, объявляется 
гвоздь нашей программы... 


Битва титанов 


Выбираем титанов потитанистее — 
и айда наблюдать за битвой! Можно 
не ограничиваться дуэлью и устро- 
ить добротную войну между двумя 
расами. А еще, как известно, чем 
“равнее“ соперники — тем интерес- 
нее бой. Посему выбравший в каче- 
стве бойцов Ларри Ловэджа и Сэма 
Стоуна будет обвинен в мыслях 
обанкротить букмекеров, а его 
ставки аннулируются. 

Кто, по-вашему, достоин участво- 
вать в битве тысячелетия? Чей бой 
рискует затянуться на веки вечные? 
Какие противники не посрамят бой- 
цовское ремесло? 

Герои, армии и силы уже напряг- 
лись в ожидании выбора. Клинки 
заточены, оружие заряжено, за- 
кладки в спеллбуках на местах. 
Зрачки сужены, в висках стучит 
кровь. 

Ниже пояса бить можно, переды- 
шек между раундами нет, поединок 
продолжается до ТиН ейттаноп. 
Содтоде не включать, гравитацию 
не менять, остальные читы тоже от- 
ставить. Забыть о пощаде. 

Готовы? 

Гонг... 


Павел “Багпеу” Брель 


Ргеу 


Во время игры нажмите [С] + [А\] + 
— (тильда) для вызова консоли, пос- 
ле чего вводите один из нижеприве- 
денных кодов: 

904 — режим бога. 

огменеаНИ — здоровье. 

дмеатито — оружие. 

9гуе ай — получить все. 

потагде! — невидимость. 

КИ — убить себя. 

посйр — режим прохождения сквозь 
стены (вкл./выкл.). 


НаюЮщ 2 


Коды натачки: 

ВИТТО — Рируег 
УММОТКМ$ — Нантоы. 
ВИСТВУСК — МоБ Саг 
СЛЕУСАНРЕ? — ЗспооЮц$. 
КАБАКОРРА — ВРоскет. 
ЕБРЦЕВЕО — Туск. 


Воте: 
То! М/аг — Аехапдег 


Во время игры нажмите на клавишу 
[-] Чильда} для вызова консоли, где 
вводите: 

+0991е_Гоми — туман вкл./выкл. 
Безфиу — юниты дешевле на 10%. 
аа4_ топеу “сумма” — получить ххх 
денег. 

ада роршабоп У Х — получить по- 
пуляцию, где У — имя поселения, Х 
— количество. 

ацщо_млп аНаскег/ЧеепЧег — ата- 
кующие выигрывают бой. 

сгеже ипй зеетегтУспагасег- 
пате ипй_ 12 атоит ехр/аптоиг/ 
мгеароп — создать юнита. 
ргосез$_са зеетеп! — закончить 
строительство в поселении. 


000 “Алгоритм-диагност” — 
Все ДЛЯ учебы и игр в Мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 1 -Й этаж. 


Т./ф. (017) 2-882-553, 2-882-841, 2-847-833, 
2-847-843. СОМА: (8-029) 400-51-55. 
МТС: (8-029) 756-71-96. Месот: (8-029) 684-78-33. 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Самая низкая ставка -- 0,79 % в месяц. 
ОК Ка | К | Й Без предоплаты и запога. 
и Вапютный кредит до Злетдля физич. лиц 


СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ 


КОМПЬЮТЕРЫ для работы, 
учебы и развлечения. А4-АЗ 

Настольные (пе! Репйит, МизеК ВЕАВРАМ! 1200/1248/2448/4800/6400 
Сеегоп — АМО:`5етргоп, АЕНоп 64) НР 2400/3670/3690/4670/5550/8250 
Портативные (Мо{еБоокК) Ерзоп 1270/1670/2480/2580/3490/3590/5500 


Рий зи — Четеп$, Азиз, Асег, РНОТО 
НР — Сотрач, Мах$еес" 
Карманные РосКе(РС, :РАО, Райт, (= 
бопу, Сотраа м 
Сумки ий 
для МВ Еомуерго р: 
О 


СеРогсе ЕХ 5200/5600/5700/5900/ 

«рени 6600/6600СТ РС-Е/б800С1/7800СТХ 
лазерные А$0б 64/128/256 ООВ т-оцЕ 

струйные, матричные АТ! Вадеоп Рго 7500-9800РВО, Х800 

Г ехтагК 71190/2310/615/617/707/815 и се 

Ерзоп 830РНОТОЛХ300/С43/62/82/ И 


В220/ 9300/Рее Мае 394 
батзипо 61/220 1ОО/РВЕ/Р 4/50 ^^ (1394 контроллер) 


НР 3745/3845/5150/7460/7760 
Сапоп 200/810/Р1000/Фото 


МОНИТОРЫ 
ТЕТ 15” 17” 19" РЫЙр$ 


$опу 


КЛАВИАТУРЫ [Кс батзипа РгезЧо!о 
оптические, радио, для интернета ТГ Иуата Затгой 

ГодмесН То Таес $\МСА 15” 17" 19" 21" 

Мибитт Мкго5ой — СНсопу 

беп м5 Ое{епдег О 


О ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 
у Сгеачуе Име/Аи ду 2/Маше 
— т Сгеануе Аидау Р1анпит 5.1 ЕХ 
(монтаж звука) 


яв 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 


МЫШИ И КОВРИКИ Тя С-Мефа 

МгозоЙ Годцесй Уатава == Х-Мете 

Мизипи Оехха < Ауапсе 1091 

А 4 Тесь Та ес ЕМ радио — — ЕР ЕТ 

бепии5 бет! и другие г ухо л\ 2. „67 
С собрание зо ел 


О СО-ВОМиСО-ВМИОУО/ОУО-ВМУ 
и\-ехЕ и диски к ним 


Теас 5опу РВЯйр$ 
” И. б А$0$ МЕС 1отеда 
: р Е Ие-оп МизитЕ ТозН ра 
ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: Ш , , 
ДЖОЙСТИКИ, КОЛОНКИ 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ Стерео, Гаес  5$\еп 
ГоднесА/Лги$Ибепии$ квадро, 5.1 Тод\есН  ТгизЕ 
. Сепии$ Маххно В 
СгеаЧ\е 5.1/6.1 1ихеоп_ — МисгоаБ 
бета В: 
Ре{епдег в 
Боме! р: 


ЦИФРОВЫЕ ФОТО 
м ИЕ О-КАМЕРЫ 
и АКСЕССУАРЫ к ним 
Оугприз 180/370/480/500/725/760/ 765 МИР КОМПЬЮТЕРОВ 
ББУ7О/ГОТО/гтде 5ОО/750/ВОб/Е2ОР/Е1 млулл!. дог т.Бу 
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ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 


Подлежит обязательной сертификации ииеиианеи Л. Мингорисполкома М 50000/0042982 от 18 03 2004 до 1903.2009 


БНАЯ ЖИЗНЬ 


Несмотря на относительно дол- 
гую жизнь такого международно- 
го соревнования, как М/ола СуБег 
Сате$, Беларусь в этом году по- 
лучила лишь вторую путевку в 
Гранд-финал. Постепенно при- 
сутствие нашей страны на миро- 
вой арене становится привыч- 
ным делом, а буквально каждый 
житель республики имеет шанс 
попробовать свои силы и попасть 
в национальную сборную. Отрад- 
но, что киберспорт не варится в 
собственном соку, привлекая 
внимание как зрителей, так и 
спонсоров. А раз так — значит 
растет уровень организации, иг- 
роки получают бесценный опыт и 
надежду на продолжение про- 
геймерской карьеры. Нынешние 
минские отборочные игры лишь 
подтвердили ожидания: борьба 
оказалась жесткой, конкуренция 
— высокой, а посещаемость 
ивента публикой приблизилась к 
внушительной отметке. Естест- 
венно, мы не могли остаться в 
стороне и далее по тексту макси- 
мально’ полно осветим данное 
событие. 


\Мог10 Сувег батез 2006: 
Квалификация на Национальный Финал 


Эрий (И/агСгай Ш) воюет — зрители наблюдают 


На пути в Италию 

Без преувеличения можно сказать, 
что ММопа Субег батез (М/СС) — это 
событие мирового масштаба. Если 
угодны аналогии, то М/СС — это как 
чемпионат мира для футбола, 
Уимблдон — для тенниса, Зимние 
Олимпийские игры — для хоккея. 
Родоначальники этого соревнова- 
ния, южнокорейцы, после некото- 
рого колебания решили не ограни- 
чиваться лишь своей страной при 
ежегодном проведении \М/СС. Ки- 
берспорт должен шагать победной 
поступью по миру, поэтому 2006-й 
год осчастливит итальянский город 
Монца, где состоятся финальные 
игры турнира. Впрочем, до этого 
еще далеко, ведь на повестке дня 
стоит вопрос: кто поедет представ- 
лять Беларусь в трех дисциплинах 
(Соитег-Зке 1.6, М/агСгай 1: 
Тре Ргогеп Тигопе и З1агСгаЯ: Вго- 
о4 Маг)? 


\апстай 111: Те Еротеп Типопе (1х1) 


22 июля в интернет-кафе "Союз- 
Опйпе” (Дом Офицеров) был дан 
старт началу квалификации в 
дисциплине \М/агСгаН: Ш: ТЕТ. Так 
как двое сильнейших варкрафте- 
ров Беларуси уже обеспечили се- 
бе участие в Национальном Фи- 
нале, возможных претендентов 
на победу в этот день было сразу 
несколько. На первый план выхо- 
дила моральная подготовка иг- 
роков, их форма (что напрямую 
зависело от тренировок) и, ко- 
нечно же, удача. Достойную кон- 
куренцию столичному дуэту 
(СПо$Т.созто$\ и Ргогеп) могли 
составить могилевчане Зрий и 
КЮКесК, хотя никак нельзя было ис- 
ключать и такого поворота собы- 
тий, как “выстрел” одного из се- 
реднячков. Одним словом, борь- 
ба ожидалась нешуточная, что и 
подтвердили дальнейшие собы- 
тия. 


\Первые игры, проведенные в уют- 
ной (но ужасно душной) комнатке 
"Киберзоны", показали, что уровень 
игроков весьма ощутимо варьиру- 
ется. Жеребьевка, к счастью, была 
снисходительна к лидерам \\Маг- 
СгаНа — так называемых “групп 
смерти" не оказалось, и пройти пер- 
вые туры смогли почти все сильней- 
шие. Последние, кстати, угадыва- 
лись с первого взгляда: микроконт- 
роль был на самом высоком уровне, 
пальцы словно летали над клавиату- 
рой, а высокая степень сосредото- 


ченности избавляла от детских оши- 
бок. 

Мнение Ке$Ка после первой игры 
оказалось достаточно показатель- 
ным для большинства участников 


турнира: 


ВР: Сложно было в первой иг- 

2 

КезК: Жалко, конечно, моего про- 
тивника — он приехал из Гомеля, но 
его уровень уступал моему. Ничего 
сверхтяжелого не было — я просто 
правильно выбрал стратегию и сде- 
лал свое дело. 


ВР: Как тебе организация тур- 
нира — может, есть собственные 
пожелания или предложения? 

Кезк: В целом все на должном 
уровне — комфортно и удобно. Од- 
нако мало машин, из-за чего одно- 
временно играют всего несколько 
человек. Когда я ехал сюда из Моги- 
лева, то думал, что участников будет 
всего около 15, ана самом деле ока- 
залось около полусотни. Так как я 
рассчитываю пробиться в финаль- 
ную стадию, то весьма вероятно, что 
уходить отсюда буду очень поздно. 


ВР: Есть ли неудобные конку- 
ренты, с которыми тебе встре- 
титься очень не хотелось бы? 

КебзК: Да, есть, ихмного. Однако в 
первую очередь выделю Амано, 
Егогеп’а и СпозГа (он, впрочем, не 
всегда стабилен). Не стоит забывать 
и моего земляка, Эра — с ним бы 


мне хотелось встретиться в финале. 
Что касается планов, то загадывать 
не буду — меня бы порадовало даже 
второе место. 


После обеда турнир вошел в ста- 
дию миттельшпиля: слабых против- 
ников на горизонте не было видно, а 
борьба за две путевки в Финал обос- 
трилась до предела. Кто-то предло- 
читал сохранять молчание и таким 
образом настраивался на победный 
лад; другие же давали волю чув- 
ствам и громогласно комментирова- 
ли свои и чужие ошибки. | 

Втожевремя в общем зале кипели 
не меньшие страсти — пришедшие 
на мероприятие зрители могли на- 
блюдать за самыми интересными 
схватками на экране широкоформат- 
ного монитора. Но только самые 
стойкие дождались развязки, кото- 
рая состоялась поздним вечером. Иг- 
равший за зеленокожих орков СПоз$, 
вопреки предположениям Ке$К’а, по- 
казал уверенную игру, что обеспечи- 
ло ему второе место на пьедестале 
почета. Спокойный и невозмугимый 
Ргогеп занял первую строчку в списке 
победителей. Именно этих двух ки- 
берспортсменов мы поздравляем с 
получением пропусков в Националь- 
ный финал! 


1-е место — Егогеп (Минск) — 
квота на финал. 

2-е место — СпозТ.созто$ М 
(Минск) — квота на финал. 

3-е место — Зрий (Могилев). 


Отбор игроков начался еще вес- 
ной, во время проведения выставки 
высоких технологий Т1ВО'2006. 

Победители в своих дисциплинах 
могли рассчитывать на досрочные 
квоты в Национальный Финал. Тако- 
выми стали Тагап2! (С$), Го\Мегу 


Большие коврики у прогеймеров зачастую становятся залогом победы 


``” №8480), август, 2006 год 


{ЗагСгаЯ: В\М/) и \4.Рго-Нитап 
(М/агСтаН Ш: ТЕТ). Затем настал че- 
ред затяжного Затзипд Субег Тоиг, 
в котором победители прошлого го- 
да ездили по областным городам 
Беларуси — одержавший над ними 
верх игрок мог стать счастливым об- 
ладателем квоты на минские отбо- 
рочные и вправе рассчитывать на 
оплату поездки. 

Такими возможностями восполь- 
зовалось лишь два геймера: Зап 
(Гомель) и 1азКег (Брест). Интере- 
сен тот факт, что оба они — старк- 
рафтеры, что говорит о хорошем 
развитии этой игры за пределами 
столицы. Не совсем благоприятная 
ситуация сложилась лишь для варк- 
рафтеров: у м4.МюНАМоГа, как на- 
зло, появилась масса проблем, из-` 
за которых он не смог посетить 
большинство областных центров. 

В разгар лета (середина июля) со- 
стоялись региональные отбороч- 
ные, давшие ответы на оставшиеся 
вопросы, кто поедет в Минск. Чтобы 
гарантировать себе квоту на отбо-. 
рочные в столице, достаточно было 
войти в тройку лучших. 

Первые места предоставляли иг- 
рокам оплату за поездку. Нацио- 
нальный Финал, который состоится 
26 августа в Футбольном Манеже 
(проспект Победителей), оставался 
всего в одном шаге, поэтому игро- 


ки, после непродолжительного 
тайм-аута, вновь включились в 
борьбу... 


Запсгак 


Да возрадуются фанаты З“аг- 
Ста#’а: их любимая игра и в ны- 
нешнем году не покидает не шиб- 
ко большой список дисциплин, со- 
ревнования по которым ведутся в 
рамках \/СС. Пока что нашим со- 
отечественникам покорить пьеде- 
стал почета и миллионы геймер- 
ских сердец на турнире такого 
уровня не удалось, но сказать, что 
Беларусь старкрафтерная слаба, 
— значит беспардонно соврать: 
хороши наши стратеги. Ну, а са- 
мых сильных ждет поездка в Мон- 
цу, где им доведется померяться 
дулами танков и клинками 
хеаюГов с иностранными коллега- 
ми. 


Какуже было сказано, отбор наМ/СС- 
2006 стартовал б апреля. ТогданаТИ- 
БО-2006 сильнейшие и наиболее 
удачливые крафтеры 2005-го года 
скрестили псионные лезвия и бивни 
ийгайзКов в боях за одинокую “быст- 
рую" квоту на Национальный Финал 
М/СС-2006. Самым настойчивым, 
опытным и умелым оказался 1о\М/еГу 
— чемпион РБ 2005-го года. Осталь- 
ным желающим пришлось 22-го ию- 
ля сего года навестить отборочный 
турнир М/СС-2006 по ЗагСгаЙ, кото- 
рый прошел в Интернет-кафе 
“Площ@дка Затзипо". Правила стан- 
дартные: 1х1, К емттавоп до двух 
побед. Карты: Рагапоа Апагоа, Саа и 
Агава (все с приставкой "М/СС-"). 

Честно сказать, в клубе было тес- 
но и даже душно. Еще бы: квалифи- 
кацию почтили своим присутствием 
35 человек, плюс пяток-другой зри- 
телей, несколько представителей 
прессы и, конечно же, "мировой су- 
дья” Денис Кушнеров. Представля- 
ем вашему вниманию небольшое 
интервью с интегрированными про- 
гнозами от Дениса. 


ВР: Как Вам организация турни- 
ра? Лучше, чем в прошлом году? 

Денис Кушнеров: И лучше, и спо- 
койнее. Но мне кажется, что акцент 
сделан больше на гранд-финал, а не 
на отборочные, потому судить будет 
лучше по первому. 


Соитег-з т 


Завершали квалификационный 
этап соревнования в дисциплине 
С$ 1.6. Если помните, именно 
"каэсеры" в прошлом году дава- 
ли старт отборочным на нацио- 
нальное первенство, в нынешнем 
организаторы посчитали целесо- 
образным пересмотреть график 
проведения игр и оставили уже 
напоследок “разборки” в стане 
виртуальных снайперов. На сей 
раз местом для проведения тур- 
нира стал столичный компьютер- 
ный клуб "Тарантул”, куда 23 ию- 
ля съехались 22 с5-дружины 
практически со всех областных 


центров. 


В отличие от прошлогодних отбо- 
рочных, квот на финальные игры 26 
августа было предусмотрено в два 
раза меньше. Посему только пер- 
вые три места (четвертое, по ито- 
гам ПВО 2006, зарезервировала 
команда Тагап!) гарантировали 
благополучный выход из квалифи- 
кации. Стоит отметить, что многие 
известные тиммэйты, подошли к 
этим отборочным с заметно изме- 
ненными составами. Под угрозой 
было участие на \М/С@ минчан из 
и\асю: ребята никак не могли до 
последнего момента разобраться 
во внутренних перестроениях, свя- 
занных с постоянными уходами и 
приходами в команду новых игро- 
ков. Впрочем, ни только это свиде- 
тельствовало о непредсказуемости 
исхода виртуальных баталий в этот 
день. Столичные прогеймеры, в 
ожидании поделить между собой 
весь пьедестал, неожиданно под- 
верглись массированному удару со 
стороны участников из регионов. 
Признаться, такого развития собы- 
тий мало кто ожидал, и финальная 


ВР: Оправдываются ожидания 
по количеству человек? 

Д.К.: Пришло немного меньше, 
чем мы рассчитывали: зарегистри- 
ровалось примерно в два раза боль- 
ше, чем пришло. 


ВР: Замечаете новых интерес- 
ных игроков? 
Д-К.: ГазКег, например. 


ВР: Кому из игроков больше 
симпатизируете? 

Д.К.: ЗабпоКу — это мой друг. 
Могу еще сказать, кому не симпати- 
зирую. ЗаскаГу. Он очень болтливый. 
Играет хорошо — [комментарий 
уаскаГа, на заднем фоне: "И в ВОТу 
еще!!"]... но болтливый страшно. 


ВР: Какие ставки на прохожде- 
ние в финал делаете? 

Д.К.: Думаю, в финал пробьются 
Г оМеу, Заска!, ГазКег и баПок. 


В рядах крафтеров не укрылся от 
пристального взора игроков и зна- 
менитый-именитый ЗаЗНок, в свое 
время практически не имевший кон- 
куренции среди белорусских гейме- 
ров. К сожалению, он практически в 
начале турнирной сетки сместился 
из "виннеров" в “лузеры", но до- 
вольно гладко прошел по “лузер- 
ской" ветке почти к финальным иг- 
рам, где его остановил уверенно 
смотревшийся ЁГаипспег В свою 
очередь, за квоту в финал с 
Е зипспегом поборолся — и выиграл 
в итоге — Тазоп. Сему событию 
предшествовала довольно драма- 
тичная история. За право противо- 
стоять Гаипспегу играли Итаги уже 
упомянутый Тазоп. Штаг одолел 
своего оппонента, но затем отдал 
победу проигравшему: дело в том, 
что Итппаг, игравший зергом, не захо- 
тел (побоялся?) встречаться с зер- 
гом-Гаипспегом. Забпок был 
отмщен. Вот что сказал ветеран бе- 
лорусского старкрафтинга еще до 
своего вылета из отборочных: 


ВР: Какие впечатления от тур- 
нира? 


е1.6 


сводка соревнований стала для 
многих настоящим откровением. 

Практически без задержек (ог- 
ромный плюс организаторам и судь- 
ям), в 10 часов утра по сетке турнира 
потянулись первые цифры с резуль- 
татами сыгранных матчей. Напо- 
мню, все команды играли так назы- 
ваемый "и доцЫЕ” (до 2-х побед), 
карты распределялись по турам. 

Из "винеров" в финал выходили 
две команды на первом и втором 
месте соответственно. Вполне 
предсказуемо одной из таковых 
стала Ито, на данный момент за- 
нимающая верхнюю строчку в об- 
щенациональном с$-рейтинге. 
Парни в буквальном смысле на од- 
ном дыхании провели все свои че- 
тыре игры, указав прямую дорогу в 
сетку “лузеров” КаКиз (16:2) на 
де {тат и ищасю со счетом (16:11) 


Товарищ Цдт был явно чем-то раз- 
досадован — команда опрометчиво 
сдавала раунд за раундом 


ве» 


На переднем плане (слева направо): Денис Кушнеров, ЕоМ/еЁу, За5пок 


ЗабПок: Отличный турнир. Маши- 
ны слегка подлагивают, остальное в 
порядке. Организация тоже неплоха. 
Правда, места в клубе маловато, 
шумно, поэтому устаешь быстро. 
Хотелось бы играть в каком-нибудь 
павильоне, чтобы никто за спиной не 
стоял... 


ВР: Своей игрой доволен? 

ЗаЗпок: На самом деле, времени 
тренироваться было мало: я сейчас 
работаю, поэтому тренировкам уде- 
ляю немного внимания. Но, в прин- 
ципе, своими играми пока что бо- 
лее-менее доволен. Если бы больше 
играл — было бы еще лучше. Но что 
поделаешь, нужно же и молодым до- 
рогу дать. 


ВР: Как думаешь, кто отбороч- 
ные выиграет? 

Забпок: Тяжело загадывать: все 
будет зависеть от того, кто как под- 
готовился. Карты на турнире “"зер- 
говские", посему играющим за эту 
расу будет легче. 


ВР: Новые яркие лица замеча- 
ешь? 

ЗаЗвок: ЕазКег: уж очень сильно 
за год подтянулся. 


ВР: Что думаешь о ЦоМе у? 
ЗаЗпок: Он достаточно уверенно 
выступил в прошлом году: дошел 


дальше всех из "наших" по турнир- 
ной сетке, и только бронзовый при- 
зер прошлогоднего МУСС его остано- 
вил. Если Антон будет играть с силь- 
ными игроками, активно трениро- 
ваться — сможет достичь болышего. 


А эмоции всекипели. Бывало, раз- 
бирало участников и нанецензурщи- 
ну. Ничего, это вполне понятно. Игра 
все-таки... 

А вот что на квалификации было 
действительно неповторимым, так 
это атмосфера. Одним из основных 
ее производителей был тандем 
1о\МеГу (настоящее имя — Антон 
Плебанович) и большой плазменной 
панели для "обсервинга". Ввиду не- 
достатка места панель вынесли на 
улицу, напротив нее разместили 
больше десятка стульев и пристави- 
ли за главного игриво настроенного 
Е оМ/е1у. Антону дали мышку с клави- 
атурой, а Антон, в свою очередь, не 
дал скучать народу. И без того очень 
интересные игры то\М/еЁГу снабдил 
своим неподражаемым коммента- 
рием, приперченным хорошей иро- 
нией и добротным сарказмом. Ну, и 
глубоким профессиональным ана- 
лизом, разумеется. Уставшие краф- 
теры буквально давились от смеха. 
Там же родилась новая легенда об 
"апгрейде на дальность для гидр": 
один из стратегов, игравший за зер- 
гов, в плачевном для себя положе- 


А воткомплект униформы на турнире был, пожалуй, 
только у этих парней из Гомеля 


на де _ието. Впоследствии оба 
этих коллектива, с заведомо высо- 
ким скилом, уступили еще по одной 
встрече и тем самым распроща- 
лись с М/СС как минимум до следу- 
ющего года. С другой стороны всех 
удивила абсолютно иная новость: в 
третьем туре “винеров” зачислен- 
ная в ранг аутсайдер чемпионата 
команда иТа практически в вольном 
стиле (16:4) на 4е_4гат оставила не 
удел матерых и умудренных опы- 
том парней из Зсагабеу-ВЗ(ЛВ. 
Еще одна напряженная игра с 
Роггоо! (16:12) — и гродненцы 
вполне заслежено составили парув 
финале победоносной Что. Уди- 
вительно, но факт. 

Где-то ближе к середине игрового 
дня территория клуба буквально 
утопала в громогласных возгласах, 
подбадриваниях, выкриках непо- 
средственно самих участников — на 
повестке было последнее место за 
выход в ТОП-4. Кто-то пытался та- 
ким образом запугать неуступчиво- 
го соперника и погасить в нем вся- 
кую мотивацию к победе, у других 


же просто не выдерживали нервы от 
напряженной борьбы и они, уже пе- 
реставшие верить в свои силы, 
аритмично отстукивали какие-то не- 
понятные шайтан-ритмы ногами и 
руками. Предугадать, кто же в итоге 
станет последним финалистом из 
“лузеров”, честно говоря, было де- 
лом не из легких. Тем более что и в 
наступление по всем фронтам по- 
шли регионы: СубетВгез! выбил из 
борьбы команду (16:13) с загадоч- 
ным названием УодКа, могилевчане 
из ВЕ в свою очередь обыграли 
Субей !е (16:9), а знакомая нам уже 
по прошлому отборочному туру 
Рго100 из Витебска стала всетем же 
камнем преткновения для упомяну- 
той ранее неудачницы нынешнего 
чемпионата команды \асю (16:14). 


нии сделал обозначенное выше 
улучшение — тщетно, естественно, 
но такой гениальный ход еще долго 
вспоминался свидетелями беспре- 
цедентного решения с улыбкой (кро- 
ме этого, у игрока с хитрой тактикой 
было два Нуагайзк Оеп’а — знающие 
поймуг ;). Ео\ММеЁу, как ни странно, 
после нескольких часов коммента- 
торской работы не валился с ног и 
даже уделил пару минут на интервью 
специально для читателей "ВР". 


ВР: Кто из крафтеров больше 
всех приглянулся? 

ро\МеГу: Если брать по перспек- 
тивам, то это, конечно, ГазКег но 
приятно удивил и ЧЗаска!. Болел за 
Вюоду-Рега. Авообще, способности 
каждого я знал. 


ВР: Как думаешь, здесь конку- 
ренцию тебе смог бы кто-нибудь 
составить? 

ГоМ/еЁу: Еще как! Есть среди та- 
ких и те, кто не прошел в финал: те 
же За$НОк, Ехас\, а Тазоп'а я боялся 
еще до этих отборочных... 


ВР: Морально готовишься к 
борьбе за Италию? 

томМ/е!у: Ни о какой специальной 
подготовке не может быть и речи. 
Играю в свое удовольствие. Смогу 
пройти — поеду, не смогу — нуилад- 
но, буду дальше учиться. А надежда 
конечно есть. Опыт-то у меня при- 
личный на "больших" турнирах. 


ВР: Кумир в З!агСгаВ'е есть? 

го\МеГу: В Беларуси у меня куми- 
ров не осталось. В Европе — другое 
дело. Не скажу, что они лучше меня 
играют, но их стиль мне нравится. Тот 
же ЗатаМк, к примеру. А вообще, не 
делаю из кого-то для себя кумира. 


Ну, атеперь подведем итоги. Про- 
пуск в финал получили четверо. Вот 
имена этих героев: 

1) КоМе У[РпО] (Минск) — авто- 
матом; 

2) 1азКег (Брест); 

3) Заска! (Минск); 

4) Тазоп (Минск). 


Не лишним будет отметить убеди- 
тельное выступление на турнире 
молодых “каэсеров” из ЕхиЗт, в 
очередной раз доказавших своими 
двумя викториями (примерно схо- 
жим по классу и уровню игры минча- 
нам), что в Могилеве С$ 1.6 понятие 
отнюдь не притянутое за уши. 

Не удивительным, наверное, ста- 
ло и то, что последнюю квоту за 
право участвовать в белорусском 
финале небеспричинно завоевал 
Тапоп.зегуег представляющий на 
минских отборочных Гомель. В сво- 
их четырех матчах ребята уступили 
лишь победителям из Што и раз- 
громили (16:3) в последнем пятое 
место в гапк-листе лучших с$-дру- 
жин Беларуси команду Роггоо]. Бо- 
лее чем убедительный результат. 


1. У@то (Минск) 

2. чТа (Гродно) 

3. Тайоп.5егуег (Гомель) 

4. ЗпС (ех-Тагап и, Минск) 


Что ж, 26 августа всех нас ждет до- 
вольно интересное противостояние. 
Столичные игроки хоть объективно и 
выше по уровню своей игры, но, как 
показала практика, участники из об- 
ластей все чаще подают повод гово- 
рить о них как о сильных конкурен- 
тах. Посему финальные игры пред- 
стоят быть интересными и преис- 
полненными захватывающих интриг. 
Покрайней мере, будем на это наде- 
ЯТЬСЯ. 


Пожелаем всем удачи на Национальном Финале \М/СС-2006: она 
пригодится. К слову, о Финале: он состоится в Футбольном Манеже 
26-го августа. Соревнования пройдут по всем трем дисциплинам: 
М/агСга 1: ТЕТ, З+агСга_ и Соитег-ЗКе 1.6; в качестве зрителей при- 


глашаются все желающие. 
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Какой бы хитовой ни была игра на 
чуждых нам консолях, врядлиона 
сможет рассчитывать на подоб- 
ный успех на РС. Ну не может та- 
кого быть по определению, чтобы 
владельцы хвостатых манипуля- 
торов и вечно шумящих систем- 
ников смогли предаться той нир- 
ване, с которой сидят напротив 
телевизора завзятые обладатели 
геймпадов и махонькой коробоч- 
ки, гордо именуемой "Сонькой“. 
Но вот ведь какая штука — когда 
происходит подобное единение, 
то мы разом забываем о невы- 
разительной (что уж там таить) 
графике, бесхитростном сюжете 
и в полной мере отдаемся без- 
удержному драйву. Здесь есть 
только два пути — любить или 
продолжать ненавидеть, цедя 
сквозь зубы банальщцину вроде 
"кривой порт”, “да как в такое во- 
обще можно играть” и "забава 
для консольщиков”. 


Отошедшая в историю весна 2006-го 
года принесла нам не только изрядно 
затянувшуюся зиму, но ворох новос- 
тей от французского паблишера 
Цой. В стане поклонников РС за- 
метно было оживление, вызванное в 
первую очередь известием о скором 
появлении на персоналках Незает 
ЕМЕ 4, Оем Мау Сгу 3 и Опитизпа 3: 
Оетоп Зесде. Из "святой" троицы с 
адептами компьютеров заигрывала 
лишь серия Везчет ЕМ, по праву за- 
нимавшая одну из высших строчек 
среди игр жанра Погтог — но и она 
вскоре нам приелась, ибо манера ув- 
лечения геймеров были бесхитрост- 
ной: уничтожение зомби и внезапное 
выскакивание оных из-за углов. А вот 
персонаж под именем Данте был ку- 
да более привлекателен и менее за- 
таскан, ведь если проводить анало- 
гии, то можно было вспомнить таких 
харизматичных товарищей, как Макс 
Пейн, персидский Принц и даже Нео. 

Порт, сделанный за относительно 
небольшой промежуток времени, 
как можно догадаться, вряд ли сде- 
лает чести людям, за него ответ- 
ственным. Наш случай — не исклю- 
чение из правил, и реакция игроков 
будет варьироваться в достаточно 
широких диапазонах: от оскорби- 
тельных проклятий в адрес разра- 
ботчиков до’ вопросительного хмы- 
кания при упоминании о плохом пор- 
тировании — какие проблемы, дру- 
зья? Пройдемся по основным пунк- 
там загвоздок. Во-первых, наличие 
простенького геймпада не способно 
стать полноценной заменой оному 
отР52 (в особо запущенных случаях 
приходится прибегать за помощью к 
специальным программам — хоро- 
шо зарекомендовали себя, к приме- 
ру, Тоа! бате Сопго! (ПИр:/Лмим.ад. 
ги/Чез/зоН\аге/391) и СопноМК 


д Е: 


Здоровый? А нуиди сюда! 


(Ббр:/Лмимим.гедсОи4.согп/сопгонтК/ 
Сопно!МК\УО232.ехе))}, а изначальная 
раскладка для клавиатуры способна 
вызвать у многих замешательство. 
Во-вторых, набившая оскомину сис- 
тема чекпоинтов — друзья, здесь 
уже давно пора привыкнуть к отсут- 
ствию кнопочки "замеЛоад" в любую 
секунду и смириться с фиксирован- 
ной точкой респауна. В-третьхх, не- 
удобная камера, к которой со вре- 
менем привыкаешь и сражаешься 
на подсознательном уровне — не 
видя себя из-за могучей спины 
крупного монстра или забежав в са- 
мый дальний конец экрана. Подводя 
черту, поставим порту невыраз- 
ительно написанный "зачет" и дви- 
немся далее. 

А вот и сюжет — именно он пора- 
дует нас известной японской разме- 
ренностью и философией, придаст 
дополнительные мотивы для даль- 
нейшего прохождения и заставит 
деловито цокнуть языком: "вот ведь 
какие молодцы, эти японцы!". Нет, 
нет и еще раз нет — этих прелестей 
нам в этот раз не завезли. Со стоп- 
роцентной уверенностью заявляю, 
что не обломаю вам кайфа, если 
расскажу вам в двух словах сюжет. 
Хороший и добрый Данте пошел 
против своего кровного брата, Вер- 
гилия, который предался Темной 
стороне. Последний, в свою оче- 
редь, призвал орды сил Тьмы и по- 
пытался сделать все возможное, 
чтобы избежать роковой встречи, 
грозящей перерасти в семейные 
разборки. Вот, собственно, и все — 
не стоит с лупой искать фирменных 
японских мотивов и размышлять о 
листьях, неторопливо колышущихся 
на одиноко стоящей в поле сакуре. 
Много думать — вредно, а если во- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


круг одни только рога и копыта, вла- 
дельцы которых недобро посматри- 
вают в вашу сторону, то самое время 
вспомнить об инстинкте самосохра- 
нения. 

Главный герой с демоническими 
корнями не чета скудной сторилайн 
и может со всем правом претендо- 
вать на лавры почета и славы. Блон- 
дин, выписывающий сложносочи- 
ненные па, прекрасно владеющий 
как холодным, так и огнестрельным 
оружием, просто не может не вызы- 
вать симпатии и восхищения. Будучи 
проткнутым несколько раз мечом, 
Данте не спешит свалиться замерт- 
во — включает музыкальную тему 
потяжелее и преподносит опешив- 
шим супостатам урок на тему “что 
было бы, если бы ниндзя получил па- 
ру стволов к своей пластике и гибко- 
сти". 

Невзрачные с первого взгляда ло- 
кации со временем вызывают сим- 
патию и даже какое-то привыкание. 
Стиль уних — сплошь мрачный и го- 
тический, как и сама атмосфера 
всей игры. Если перебороть в себе 
желание подсчитывать количество 
пикселей на каждом камешке и раз- 
ломе, то картина словно преобра- 
жается, наглядно демонстрируя б0- 
гатый потенциал здешних левел-ди- 
зайнеров и их сумасшедшинку, что 
ли. И пусть геймплей больше всего 
напоминает “комнатный", пускай 
чувство чрезмерной закрытости 
пространств не покидает ни на ми- 
нуту — органичное совмещение не- 
сложных головоломок с методич- 
ным кромсанием полчищ монстров 
приносит результат со знаком 
плюс”. 

Межмиссионные сценки, конечно, 
красноречиво кричат об отсутствии 


авирет> у} 


Жаль, на такой карете нам не суждено покататься 


лоска (сделанные на движке п-го- 
дичной давности), но стиля и про- 
фессионализма им не занимать. По 
большому счету, выложенные в раз- 
деле бонусов, они могут быть неод- 
нократно пересмотрены вами в пау- 
зах между горячими схватками. 


Кудасай, Оеуй Мау Су... 


Львиная часть игропроцесса пред- 
ставлена чистым и незамутненным 
слэшем, местами переходящим в 
откровенный файтинг и лишь изред- 
ка разбавляемая задачками с поис- 
ком дальнейшего пути. Не стоит вол- 
новаться — экспериментировать с 
разноцветными камнями и уныло 
искать ключи от очередной комнаты 
практически не придется, достаточ- 
но просто внимательно оглядеться и 
на несколько секунд включить мозги. 

Как и полагается любой игре, где 
на первое место выходят схватки, 
Сем Мау Сгу представляет воистину 
богатый арсенал убиения неприяте- 
ля. Более того, аккуратно собирая 
души поверженных, мы получаем 
возможность последующего апгрей- 
да как холодного, так и огнестрель- 
ного оружия. Писк сезона — превра- 
щение Данте в практически неуязви- 
мого монстра, раскидывающего 
врагов как щепки и обладающего 
внушительной полоской лайфбара. 
Дабы повысить реиграбельность, 
разработчики предоставили не- 
сколько стилей борьбы. Змогатаз!ег 
и СипЙпаег предлагают совмещать 
мускульную силу подопечного с хо- 
лодным и огнестрельным оружием. 
Диапазон оружия широк и способен 
пролить бальзам на душу даже са- 
мым закоренелым манчкинам. Если 
вдруг ваша душа не лежит ктакой эк- 
зотике, как поливающие` всех свин- 
цом электрические гитары, и вы не 
признаете других аргументов, кроме 
как собственные кулаки, можно по- 
пробовать себя в Тиск\ег и Воуа! 
Сиага — впервом случае ставка сде- 
лана на гимнастические упражне- 
ния, а во втором на оборону. Самое 
главное — заранее определиться со 
стилем боя, ибо на собранные души 
нам предстоит развивать свои уме- 
ния — прокачать сразу все и стать 
непроходимым терминатором в 
рамках одиночной игры не пред- 
ставляется возможным. 

Появление возможности прохож- 
дения сюжетной линии за Вергилия 
можно было бы отнести к несомнен- 
ным плюсам РС-версии, но перспек- 
тива изучения уже знакомых лока- 
ций и всего-навсего один стиль 
борьбы (довольно бесхитростный и 
деструктивный, кстати) не сильно-то 
и радуют. Зато возросла сложность 
Оем Мау Сгу, взяв просто-напросто 
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неприличную планку хардкорности 
— встреча с первым же боссом от- 
резвляет почище холодного душа. 
Забудьте прежние файтинги, где по- 
беда зачастую доставалась благода- 
ряхаотичному давлению всех кнопок 
на контроллере — нынче в ходу ос- 
мысленная — последовательность 
действий, грамотное перемещение 
по полю боя приносит максималь- 
ный эффект при комбинированных 
ударах, а возможность ставить бло- 
ки сделана отнюдь не для галочки. 

С точки зрения графики дела у се- 
годняшнего пациента обстоят 
скверно, впору на реанимационный 
стол класть. Несмотря на то, что это 
порт игры полугодичной давности, 
откровений ждать не приходится. 
Как результат, забываем о коррект- 
ной модели физики, реалистичном 
освещении и прочих современных 
стандартах де-факто. Внезапно по- 
являющиеся монстры способны ис- 
пугать ничтожностью отведенных на 
них полигонов, а изрядно поднадо- 
евшая “деревянность” персонажей 
даст повод не раз поругать разра- 
ботчиков — такое впечатление, что 
даже из покрытой мхом "Соньки" бы- 
ли выжаты не все соки. 

Что ж, пора закругляться. Но преж- 
дехочу задать вам вопрос: готовы ли 
пожертвовать многим ради его ве- 
личества геймплея? Закрыть глаза 
на непристойную графику, стиснуть 
зубы при нечеловеческом управле- 
нии и нахмурить брови при неудоб- 
ной камере? Тогда и только тогда вы 
станете счастливым человеком, ко- 
торый найдет неисчерпаемое раз- 
нообразие в сражениях, на все сто 
отдадитесь ураганному драйву под, 
альтернативное музыкальное сопро- 
вождение, будете рвать на тряпки 
монстров и даже будучи разбужен- 
ными поздно ночью, в точности ис- 
полните последовательность затяж- 
ного комбо-удара. Разве не этого мы 
хотели? 


ЗВ 910 


Гадкого утенка под названием ПБе\ 
Мау Сгу 3 можно только любить или 
только ненавидеть — категорически 
рекомендуем первое, ибо рискуете 
пропустить, вероятно, самый луч- 
щий слэшер из когда-либо сущест- 
вовавших на РС. 
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Что такое счастье? Любовь, свобода, деньги, власть, секс? Старый 

- морской волк презрительно ухмыльнется, слыша подобные ответы су- 
хопутных философов, не познавших стихии моря, не пробовавших ис- 
кать путь сквозь подводные рифы, спокойно пуская клубы дыма изста- 
рой курительной трубки в лицо неукротимой ярости разыгравшейся 
бури. Что им понять из той жизни, где скрещиваемые шпаги звенят не 
хуже пересыпаемых из чужих в собственные сундуки пиастров и дуб- 
лонов? Где табачный дым мешается с мушкетным, где палубы регу- 
лярно орошаются то кровью, то ромом? Где злоба, лицемерие и под- 
лость представителей королевской власти в напудренных париках пу- 
гают больше, чем щупальца огромного кракена или полуразложивши- 
еся трупы в качестве корабельной команды? Но даже в таком мире су- 
ществуют дружба и взаимовыручка. Именно эти качества присущи так 
полюбившимся нам Джеку Воробью и сладкой парочке Уилу Тернеруи 
Элизабет Суон. Вооружившись шпагами и умением смотреть на жизнь 
с юмором, они готовы дать отпор любой проблеме, разумеется, не 
гнушаясь вручать бразды правления собой геймеру. Свистать всех на- 
верх, друг мой, ибо приключения продолжаются! 


В современном мире игровой инду- 
стрии нередко используется хорошо 
известный прием, когда на волне си- 
юминутной популярности некоего 
фильма хитрющие дельцы "способ- 
ствуют" появлению на прилавках игр 
"по мотивам" нашумевшего произ- 
ведения. 

Как правило, подобные деяния 
приводят к разочарованию в скорос- 
пелой игре, главным козырем кото- 
рой является модный сюжет и изве- 
стные персонажи, а не проработан- 
ные, к примеру, многовариантные 
диалоги или грамотно сбалансиро- 
ванная система навыков. Но не спе- 
шите делать выводы! Я уже вижу, как 
поклонники замечательного фильма 
о морских разбойниках грозно хму- 
рятброви и засучивают рукава, гото- 
вясь отстаивать своих любимцев до 
конца. Сразу скажу, что ребята из 7 
Зшаю$ постарались, чтобы их не 
ударили в грязь лицом расстроен- 
ные геймеры. 

Наше путешествие предваряет 
очень симпатичное меню игровых 
опций в виде капитанской каюты, ко- 
торое несколько неудобную навига- 
цию компенсирует визуальной эсте- 
тичностью. Не тратьте попусту вре- 
мя, отыскивая параллели между иг- 
ровым сюжетом и развитием собы- 
тий вобеих сериях "Пиратов...". Спо- 
койно отложите верного электрон- 
ного грызуна в сторонку и наслаж- 
дайтесь межмиссионными видеоро- 
ликами, проверяя попутно знания 
английского языка, что так и просит- 
ся сделать ввиду четкой и выраз- 
ительной речи главных героев. По- 
клонникам многосерийных "Пиратов 
Карибского моря" будет небезынте- 
ресно узнать, что озвучивал любим- 
ца миллионов, Джека Воробья, тот 
самый неподражаемый Джонни 
Депп, который и сыграл знаменито- 
го капитана "Черной Жемчужины”. 
Путешествие становится вдвойне 
увлекательным, если к этому доба- 
вить, что очарование главных героев 
фильма при переносе на мониторы 
не пострадало. 


На протяжении всей игры нам пред- 
стоит прорубаться сквозь плотные 
толпы врагов постоянно меняющей 
состав парой из знакомой всем трой- 
ки Джек — Уил — Элизабет. Создате- 
лиигры упорно намекаютнасовмест- 
ное прохождение двумя игроками, но 
предусматривают и контроль второго 
персонажа с помощью А!. 

Алгоритм игрового процесса 
прост и незаковырист. Плывя от га- 
вани к гавани, от главы к главе, нам 
предстоит сыграть две основные ро- 
ли — активную, когда управляемый 
нами персонаж сражается с превос- 
ходящими силами противника, и 
пассивную, роль наблюдателя, когда 
ловкая активизация очередного 
экшнпойнта ведет к запуску видео- 
ролика, поясняющего детали нового 
сюжетного витка. 

Как и вся игра, геймплей очень не- 
однозначен. К несомненным плюсам 
относятся вполне разумное количе- 
ство пропущенных врагом ударов 
перед уходом в мир иной, а также 
разворачивающееся по ходу дела 
действо, не дающее заскучать, ис- 
крящее умело поданным накалом 
страстей. Зато что сильно действует 
на нервы, так это исключительный 
примитивизм соперников, действу- 
ющих, как в старых фильмах с Брю- 
сом Ли, когда толпа врагов прибли- 
жается к главному герою поодиноч- 
ке, а приблизившись, тупо ждут, ког- 
да их ударят. Противники посообра- 
зительнее невнятно пытаются да- 
вать нестройные залпы из мушкетов 
и пистолей, однако быстро сникают 
под градом зажигательных снарядов 
“бомбермена” Джека и метающего 
топорики Уила. Красавица Элизабет 
во время бессонных ночей в обще- 
стве господина Тернера-младшего 
училась не только размахивать рапи- 
рой, но и поражать цели метатель- 
ными топориками, что быстро оце- 
нят противники боевой леди. Одним 
словом, наши храбрые герои отваж- 
но пролетят кровавым вихрем 
сквозь тучи гвардейцев и мертвецов 
"Черной Жемчужины", не встречая 


хоть сколько-нибудь значительного 
сопротивления. 

Удивительная вещь, но не жесто- 
чайшая линейность геймплея стоит 
на втором месте в списке минусов 
после невыразительного и безыни- 
циативного поведения врагов; массу 
негатива вызовут решения заданий, 
получаемых в процессе прохожде- 
ния игры. Мало того, что цели глав- 
ных героев просты и бесхитростны, 
они еще тщательнейшим образом 
расписываются, будто разработчики 
совсем уж сомневаются в умствен- 
ных способностях игроков. Особого 
внимания заслуживают процессы 
взаимодействия Джека и Уила с ок- 
ружающими предметами. Чтобы, к 
примеру, открыть сундук, после ак- 
тивации соответствующей иконки, 
надо зажимать на некоторое время 
определенную кнопку; малейший 
сбой в этом захватывающем про- 
цессе, вроде несвоевременного на- 


чала удержания, ведет к повтору по- 


пытки. Если к этому добавить не- 


удобное управление, то картина вы- 
рисовывается совсем невеселая. 
Полет фантазии разработчиков про- 
должается, когда мы пытаемся вый- 
ти из горящего здания, последова- 
тельно нажимая указанные комби- 
нации действий, чтобы вынести 
дверь. Замечу, что попыток у нас 
ввиду временного ограничения бу- 
дет немного, что усугубляется от- 
вратительнейшей системой сохра- 
нения игры, когда в случае неудачи 
всю главу придется проходить сна- 
чала. Однако в самое сердце пора- 
жает “гениальность” реализации 
процесса вращения лебедок: когда 
ведомый нами герой хватается за 
рукоятку подобного устройства, то 
надо срочно жать знакомые всем 
кнопочки АЗМ/О, причем по или про- 
тив часовой стрелки — в зависимос- 
ти от указаний. 


Как известно, целью существования 
любого пирата является набивание 
собственных карманов звонкой мо- 
нетой. Этому приятному правилу не 
изменили ни сам Джек, ни новички 
разбойничьего промысла Уил и Эли- 
забет. Благо, разработчики постара- 
лись, чтобы золотые сыпались до- 
ждем в жадно оттопыренные кар- 
машки главных героев. Сундуки, со- 
крытые за сплошной стеной водопа- 
даили за досчатым щитом в башнях, 
только и ждут возможности попол- 
нить благосостояние подконтроль- 
ных пиратов. Монеты также исправ- 
но выпадают из убиваемых врагов и 
разрушаемых объектов городского 
ландшафта. Остается только побла- 
годарить недальновидных горожан, 
хранящих свой золотой запас в ку- 
бышках, расположенных на улице. 
Но оставим причуды обитателей 
Порт Рояля в покое. Зададимся во- 
просом, куда же предстоит тратить 
деньги? Так вот, честно украденное 
золото после нехитрых манипуляций 
испаряется в воздух, зато список до- 
ступных приемов со шпагой растет. 

Подмечающим все детали по- 
клонникам киноверсии "Пиратов..." 
спешу заметить, что внимание раз- 
работчиков коснулось и умения раз- 
махивать горящей, облитой маслом 
шпагой, однако использует данный 
прием Джек, а не Уил, что странно. 
Правда, зачем постигать вершины 
искусства фехтования, если врагов 
сможет заколоть и хромоногий од- 
норукий калека? 

После подобных замечаний может 
сложиться впечатление, что игра со- 
стоит из одних только минусов и не- 
доработок. Однако это не так. Зреса! 
{папк$ хочется сказать за отличную 
проработку игровых локаций, за вни- 
мание к мелочам в городских и мор- 
ских пейзажах, замечательную игро- 
вую атмосферу. Графическое оформ- 
ление выполнено на достаточно вы- 
соком уровне, игровые модели вы- 
глядят реалистично, хотя подавляю- 
щее большинство встречаемых пер- 
сонажей "второго плана" похожи, как 
близнецы (ну что ж, все люди — бра- 
тья). Экскурсия по палубам встреча- 
ющихся кораблей даже самым скеп- 
тически настроенным товарищам по- 
может понять, за что Джек так любит 
море. Расстилающаяся за бортом ве- 
личественная акватория вполне была 
бы достойна кисти Айвазовского. Му- 
зыка идеально вписывается в ход те- 
кущих событий, регулируя свой темп 
в зависимости от накала игровых 
страстей. Звон шпаг, грохот кора- 
бельных пушек, плеск волн, крики 
ярости сражающихся помогают во- 
ображению перенестись вте далекие 
и прекрасные времена, когда любые 
разногласия решались точным уда- 
ром клинка. 


5 © у 8 эл 
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ог4аск Зратоми вышла оченьнеодно- 
значной. Любители жанра РПГ или 
экшена отреагируют брезгливым 
презрением и негодованием на од- 
ноклеточный уровень поведения 
виртуальных оппонентов, загадки 
уровня детского сада и неудобное 
управление. Однако возникает твер- 
дая уверенность, что фанаты филь- 
ма о приключениях Джека Воробья 
снисходительно отнесутся к вышеу- 
казанным минусам, искренне раду- 
ясь замечательным игровым диало- 
гам, пестрящим фирменными шу- 
точками, красочному увлекательно- 
му геймплею, а также возможности 
принять непосредственное участие 
в доселе неизвестных приключениях 
любимых героев. 


Данила "ВОЛКОЛАК” 

Диск предоставлен торговой 
точкой на Западном рынке 
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РРеу 


Полагаю, большинство из вас 
знает историю долгостроя-ре- 
кордсмена под названием Ргеу. 
Сотни авторов до меня переска- 
зывали ее не один раз. Однако 
длятех, кто в танке, поясню: судь- 
ба сей игры длинна, аки борода 
Деда Мороза. Игра была анонси- 
рована компанией ЗО Веа!т$ аж в 
1996 году еще до знаменитого 
Фике Микет ЕРогемег (который, 
ИМХО, скорее Меуег). Ргеу изна- 
чально разрабатывался на Рома! 
Тесппоюду, позволяющем созда- 
вать уникальную технологию пор- 
талов. Надо добавить, что это имя 
двигатель получил именно за ос- 
новное дизайнерское решение, 
используемое в игре, а именно 
порталы. Время шло, пламя ра- 
боты над проектом то затухало, 
то разгоралось вновь, пока пять 
лет назад он не был окончательно 
передан в ведение НитапНеаа 
Зи ю5. Ргеуи дальше бы продол- 
жал обрастать мхом забвения, но 
однажды громкая хлопушка РВ- 
менеджеров пробудила обще- 
ственность. “Игра уже готова и 
буквально через год-другой по- 
ступит на прилавки!" — грохотала 
она. Пришлось миллионам игро- 
ков чесать в затылках, вспоми- 
ная, мол, да, "была там какая-то 
игруля с индейскими замашка- 
ми", и усаживаться ждать по-но- 
вому. На этот раз дождались. И 
надо сказать столь долгое ожида- 
ние того стоило. 


Значительную часть штата студии 
НитапНеаЧ составляют разработ- 
чики, ушедшие из-под крыла Вамеп 
ЗоНмаге, трудившейся в то время 
над Оиаке 4. Движок от ОооМЗ (на 
него было решено заменить мораль- 
но устаревший Роца! Тесбпоюду} 
был предоставлен ребятам из 
НотапНеаЯ еще до выхода оного. 
Потому и получалось, что бывшие 
сослуживцы одновременно готовят 
два похожих блюда на одной и той 
же основе. Неудивительно, что игры 
получились почти одинаковыми. 

В самом начале игры, когда мы 
уже оказались в плену пришельцев, 
но.еще не можем ничего с этим по- 
делать, у игрока появляется стойкое 
ощущение, что все происходящее 
вокруг уже где-то встречалось. Мо- 
жете смело привыкать к нему, чув- 
ство дежавю пройдет с вами за руч- 
ку до самых финальных титров. Мы 
словно читаем старую сказку на но- 
вый лад. Да и антураж соответству- 
ет: забеги на дальние дистанции по 
всяческим коридорам, всеобщий 
сплав механики и живых организ- 
мов, тупые противники, заскрипто- 
ванность ну и, наконец, всеобъем- 
лющая линейность. Да, вы не ошиб- 
лись, узнав в моем описании Сиаке 
4. Все эти сцены с разделыванием 
людей, блуждания по желудочно-ки- 
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шечным трактам с пульсирующими 
туг и там артериями, торчащие из 
переплетений мышц компьютерные 
терминалы и биомеханические про- 
тивники с демоноподобными босса- 
ми уже представали перед нами. 
Различия между О4 и Ргеу в стилис- 
тике составят разве что увеличенное 
количество всевозможной слизи (и 
прочей пакости, попадающей под 
разряд "мерзкие сопли”) в коридо- 
рах первых уровней да легкий налет 
индейского стиля в последнем. А так 
— один водин О4. 

Началоу игры самоечто ни наесть 
заурядное. Индеец Томми не осо- 
бенно гордится своей принадлежно- 
стью к гордому народу чероки. Бо- 
лее того, он понимает, что емуне ме- 
сто на пыльной должности механика 
в затхлой резервации, где над ухом 
бесперебойно бухтит старый дед со 
съехавшей на почве традиций кры- 
шей. Однозначно оттуда нужно уно- 
сить ноги, только вот беда — люби- 
мая девушка, владелица местного 
бара, — не разделяет взглядов Том- 
ми. И вотв одну дождливую ночь, ко- 
гда грохочет гром и сверкают ослеп- 
ляющие молнии (обстановочка, ска- 
жу я вам, вполне стандартная для 
инопланетного вторжения: именно в 
такие ночи к Земле, словно притяги- 
ваемая светом фонаря мошкара, 
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слетаются всяческие корабли и, по- 
нимаешь ли, похищают, похищают, 
похищают...) к земле подлетает ко- 
рабль и забирает Томми, его девуш- 
ку, деда, да и весь бар заодно (види- 
мо, вкачестве бонуса). Посленепро- 
должительной экскурсии по внут- 
ренностям корабля-сферы с милы- 
ми сценками из жизни местных оби- 
тателей и попутными визигами глав- 
ных героев мы окажемся в каком-то 
слизком коридоре наедине с гаеч- 
ным ключом и полной свободой дей- 
ствий. Учитывая, что свобода заклю- 
чается в возможности пойти по это- 
му самому коридору в одну из его 
сторон, направимся вглубь долгого 
туннеля, напоминающего кишку. 
После парочки проходов, по задумке 
дизайнеров игры жутко напоминаю- 
щих клоаку, возникнет впечатление, 
что мы в глубокой до безобразия, 
пардон, заднице. Причем во всех 
смыслах. 
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Как ни странно, здешний гейм- 
плей нельзя назвать ураганным. Я 
бы даже сказал, что после сорока- 
минутной пробежки по уровням вы 
бы заснули на клавиатуре, если бы 
не одно НО: головокружительные 
игры с пространством, которые рас- 
каленным ножом врезаются в масло 
семнадцати часов блужданий по ло- 
кациям пополам с бесперебойным 
отстрелом всевозможной живнос- 
ти. Жонглирование всевозможными 
порталами и психоделический ка- 
вардак издевательств над законами 
евклидовой геометрии превращают 
Ргеу в увлекательный аттракцион. 
Каждую минут ты ожидаешь, откуда 
же в этот раз явятся твои противни- 
ки. Возможно, прямо перед твоим 
носом разойдется огненное кольцо 
портала, а может где-нибудь на по- 
толке просто откроется дверь. Я уж 
не говорю о постоянных потерях 
ориентации в помещениях: тысячу 


раз вы перевернетесь вверх тор- 
машками и столько же раз пройде- 
тесь по стенам. Но как ни при- 
скорбно осознавать сей факт, заиг- 
рывание с притяжением и кувырка- 
ние с порталами к середине игры 
надоедает до зубовного скрежета. 
Уж, казалось бы, насколько радуж- 
ные перспективы открываются ‘пе- 
ред разработчиками при таких воз- 
можностях. Но нет, сотворив один 
два головокружителных приема, 
они штампуют их на протяжении 
всех миссий, склоняя несчастных и 
так и сяк. Как результат, за первыми 
восхищенными охами-ахами возни- 
кает законный вопрос: “И ЭТО 
все!?". 

О картонности всего происходя- 
щего вокруг я скромно умалчиваю. 
Реально только две вещи: оружие в 
руках нашего протеже, которым мы 
отправляем противников в страну 
вечной охоты, и, собственно говоря, 
сами противники, своими жалкими 
потугами пытающиеся отправить в 
эту самую страну нас. Все осталь- 
ное, включая предсказуемое разви- 
тие сюжетной линии с надуманными 
мотивациями главного героя, да и 
бесконечные закосы под "индей- 
ский стиль” выглядят блекло и не- 
зрело. Последний компонент так и 
вообще присутствует только ради 
оправдания в игре сверхчеловечес- 
ких способностей Томми. Един- 
ственной по-настоящему стильной 
и до определенного момента живой 
(после этого самого момента де- 


душка становится призраком и от- 
бывает в страну духов) фигурой яв- 
ляется дедуля Иниси: этакий истин- 
ный вождь, разве что без пышной 
короны перьев. 

После смерти дед призовет своего 
нерадивого внука и чуть ли не силой 
обучит всевозможным трюкам, вла- 
деть коими обязан любой уважаю- 
щий себя чероки. В их перечень вхо- 
дят не только способность покидать 
свое бренное тело и шастать в обра- 
зе призрака, пуляя в ничего не подо- 
зревающих врагов изастрального лу- 
ка, но и ручной сокол, отвлекающий 
противников и помогающий расшиф- 
ровывать надписи на тарабарском 
наречии обитателей корабля-сферы. 
Этим, собственно говоря, перечень и 
ограничивается. Ну, ежели пользу со- 
кола никто не отрицает, то на кой нам 
бросать тело без присмотра и куда- 
то там идти? Все просто: там, гдене- 
уклюжая телесная оболочка пройти 


не может, астральное тело пробежит 
по тонким невидимым тропам и, от- 
ключив всевозможные преграды на 
пути, вернется обратно. Вот только 
кроме обыкновенных силовых полей 
на дороге духа могут стоять обычные 
двери и стены, одолеть которые он по 
какой-то причине не может. Глупо, не 
находите?.. 

Небольшой подарочный набор во- 
оружения добавит игре разнообра- 
зия и скрасит время пребывания иг- 
рока в тесных переходах и отсеках 
корабля-сферы. Почтичто стандарт- 
ный походный набор главгероя аб- 
солютно каждого шутера: разводной 
гаечный ключ, автомат, четырехно- 
гие крабовидные существа, заменя- 
ющие гранаты, ракетомет и парочка 
оригинальных пушек на закуску. 
Особенно впечатлил агрегат под на- 
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званием !еесп дип. Сия штука, слов- 
но губка, впитывает энергию из ста- 
ционарных источников, после чего 
некоторое время успешно извергает 
из себя заряды соответствующих 
видов. Туг вам и раскаленные плаз- 
менные шары, и, высоковольтные 
разряды молний, и туман жидкого 
азота, заставляющий противников 
обращаться в ледяные статуи. Раз- 
умеется, весь этотарсенал грамотно 
стилизован под общий дух игры. Я 
имею в виду, что на вполне обычное 
оружие будто натянули экзотичных 
представителей местной фауны. 
Бедные зверушки бессильно булька- 
ют, шевелят лапкамии подергивают- 
ся на раскаляющихся стволах паля- 
щего оружия, но поделать ничего не 
могут. В таком насаженном состоя- 
нии и живут до конца игры. 


`Жанр: ЕР. 


Разработчик: Нитап Неад Зо$ и ЗО Веайт$ ЕепаттепЕ 


Издатель: 2К Сатез. 


Локализатор: 1С. 
Количество дисков: 1 ПУО. 


Минимальные системные требования: Репёит З/А п ХР 2 ГГц; 512 Мб 
памяти: ЗО-ускоритель с 64 Мб памяти; 2.2 Гб на винчестере 


Но даже если этотнабор биологи- 
чески активных пушек не убережет 
Томми от гибели, бояться нам нече- 
го. С сегодняшнего дня заветная 
клавиша быстрой загрузки отправ- 
лена на пенсию, потому что главный 
герой бессмертен. Лишь только по- 
казатель здоровья окажется на ну- 
ле, бравый чероки перенесется в 
скалистую долину теней. Долго там 
быть не’придется, потому пользуй- 
тесь случаем пополнить здоровье и 
запас призрачных стрел, благо каж- 
дый подстреленный демон соответ- 
ствующего цвета принесет в вашу 
копилку либо то, либо другое. Те- 
перь старую добрую полосу загруз- 
кимы будем видеть только на следу- 
ющий день, когда вновь захочется 
сыграть в Ргеу. 

Что до всяческих визуальных кра- 
сот, то “думовский" двигатель впол- 
не себя оправдывает. Нельзя ска- 
зать, что он подвергся мощным из- 
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менениям; но значительная оптими- 
зация видна сразу. Отсюда, само со- 
бой, и старые. недостатки: слабая 
физика и некоторая косоватость че- 
ловеческих моделей (особенно за- 
метно на девушке главного героя — 
клещами ее что ли за уши тянули?!). 
Что поделать, не предназначен дви- 
жок для моделей мирных граждан. 
Только монстры и чудовища: Про 
физику я ничего плохого говорить не 
стану, ибо этоловятие не примени- 
мо для Ргеу. О.каких законах может 
идти речь при м извращении 
над пространством: 

Но вотжестяней А! достоин всяче- 
ского понукания. Несмотря нато, что 
он честно подстраивается под игро- 
ка, услужливо делая врагов излишне 
агрессивными или, наоборот чуть 
более осторожными, противники от- 
кровенно.тупы. “Один в поле не во- 
ин" — гласит старая пословица, а 
монстрам не знакомо слово “ко- 
мандное взаимодействие", и это 
просто убивает. В смысле, становит- 
ся причиной скорой смерти проти- 
востоящих нам чудовищ. 

Кстати, о чудовищах. Создается 
впечатление, будто разработчики 
поленились придумать нечто ориги- 
нальное, а просто прошлись по шу- 
терам и кинофильмам последнего 
десятилетия и выдрали оттуда са- 
мых колоритных персонажей. Тут 
вам и "чужеподобные" ящеры, и ро- 
боты-охотники в стиле "от братьев 
Вачовски”, и всевозможные зомби 
да киборги (некоторые, правда, 
вполне миролюбивы и даже будут 
нам помогать). Нашлось место для 
группы маленьких призрачных дево- 
чек, истошно вопящих о том, как мы 
им не нравимся. Если с первыми все 
более или менее ясно (эксперимен- 
ты всякие, опыты), то откуда взялись 
девочки, ятаки не понял. Дань моде, 
что ли? 

Звук, играющий немаловажную 
роль в создании атмосферы, здесь 
несколько оплошал. Легкий гибрид 
изнаучной фантастики и традицион- 
ные монотонные индейские ритмы 
вписываются хоть и удачно, но со- 
вершенно неотличимы на общем 
плане. Совершенно не замечаешь, 
как одна мелодия сменяет другую. 
Но хуже всего то, что и самих мело- 


дий не различаешь. Невзрачн 
кливо и неатмосферно. И, темнеме- 
нее, недостача звукового разнооб- 
разия с лихвой компенсируён 
геймплеем. 92 

В целом вырисовывается нетакая 
уж радужная картина. Игра до без- 
образия проштампована, но надо- 
есть она не успеет. А все потому, что 
вся лафа быстро кончится. Игру 
можно не напрягаясь пройти за три- 
четыре вечера; а после положить на 
полку и спокойно забыть. Ем 

Однако хитрые разработчики зна- 
ют, чем привлечь геймера, и не зря 
включили сюда мультиплеер. И.он, 
скажу я вам, обладает нехилым по- 
тенциалом. По крайней -мере, при 
игре в "деа#таюи" с весьма сба- 
лансированным оружием, даещеив 
четырех измерениях, -адреналина 
выделяется не меньше, чем от 
прыжка с парашютом. Несколько не- 
больших модификаций и оконча- 
тельная отточка игрового баланса 
могут обеспечить ему место на ми- 
ровых аренах киберспорта. Кроме 
того, игра не исключает возможнос- 
ти создания модов, что весьмана ру- 
ку мастерам-модмейкерам. При 
должном старании и наличии фанта- 
зии да при тех возможностях, какие 
предлагает игра, можно сотворить 
нечто такое, что оставит далеко за 
бортом сам оригинал. Наэто и наде- 
емся. 
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Негоже ставить пусть и оригиналь- 
ному нагромождению копий и штам- 
пов девятку лишь за качество испол- 
нения и неплохой потенциал мульти- 
плейера. На первых порах приводя- 
щая в восторг, но все-таки кроткая и 
быстро надоедающая игра. Зна- 
комьтесь, это долгострой Ргеу. 
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Тяжела нынче жизнь простого гу- 
бернатора Римской Империи. Ед- 
ва только обучение прошел да 
простые распоряжения отдавать 
научился, как уже по деревням да 
мелким городам на практику от- 
правляешься. И не куда-нибудь, а 
в самые проблематичные районы, 
рискуябыть разорваннымначасти 
местным населением в случае 
провала. Засухи, пожары, голод, 
бунты, набеги варваров, эпиде- 
миииамбициозныеримляне— 
все, о чем только может меч- 
тать начинающий практикант, 
имеется. Условие лишь одно: на- 
ладить экономику в любых усло- 
вияхиналюбойтерритории. По- 
строить Колизей в Карфаге- 
не, сделать Сиракузы важ- 
ным торговым центром, 
предотвратить восстание во 
"Втором Риме" Медиолануме, 
решить проблемы плохой уро- 
жайности во Флоренции и про- 
чее, прочее, прочее. Все на благо 
Империи и довольствие своих 
подданных. Разработчики поста- 
рались навыдумывать как мож- 
но больше стихийных и эконо- 
мических бедствий на радость 
любителей жанра. И постарались 
весьма недурно. Впрочем, обо 
всем по порядку. 


На первый взгляд 


Запустим игру и очутимся в объяти- 
ях симпатичного меню; здесь наше- 
му вниманию предлагается три ре- 
жима: компания, режим вызова и 
свободное строительство. С первым 
все понятно: порядка тридцати мис- 
сий в различных исторических горо- 
дах и городках, разбросанных по 
всем уголкам современной Европы. 
Сюжета нет. Периодически в ходе 
кампании встречаются коммента- 
рии, связывающие некоторые ее ча- 
сти, вроде соревнования двух круп- 
ных городов, где вывыполняете свои 
губернаторские обязанности, в из- 
яществе и престиже. Однако смыс- 
ловой нагрузки в них немного. Ре- 
жим вызова представляет собой че- 
тыре последовательных задания, за 
выполнение которых начисляются 
очки. В каждом из заданий присут- 
ствуют условия и бонусы, которые 
можно выбирать по желанию в 
ущерб очкам. Например, неограни- 
ченный ресурс или сниженные цены 
на строительство. Чем существен- 
нее бонус, тем меньше вам начисля- 
ется очков по окончании. Последний 
режим — игра без каких-либо зада- 
ний на случайной карте. Сказать по 
правде, не густо, хотя все предлага- 
емые режимы достаточно однооб- 
разны, сетевая игра не предусмот- 
рена. Ну да ладно, не стоит пока о 
грустном. Лучше перейдем к самой 
вкусной части игры — экономике и 
градостроительству. 


Суровые будни градостроителя 


Как и положено любой кампании, 
прежде всего нас обучат основам. 


®_ 
Фе _ 


Первая мис- 
сия объяснит, 
как строить ба- 
зовые построй- 
ки, для чего нужны те или иные кно- 
почки на экране и прочее. Вслед за 
обучением начинаются полноцен- 
ные "боевые" задания. Сложность 
постепенно растет, как, впрочем, и 
масштабы вашей деятельности. 
Все, что разрешается делать игроку 
в процессе управления городом — 
это указывать, где и что должно быть 
построено. Население само выпол- 
нит всю оставшуюся работу. Про- 
сто? Вполне. Если, конечно, владеть 
ситуацией, что удается далеко не 
всегда. Важно удовлетворять по- 
требности всех без исключения 
граждан. Предугадывать дефицит 
или же, напротив, переизбыток ре- 
сурсов и производимых товаров. 
Следить за своевременным обслу- 
живанием зданий и состоянием здо- 
ровья горожан. Словом, вот она — 
экономическая стратегия во всей 
своей красе. Помимо функциональ- 
ных построек, можно также абсо- 
лютно бесплатно "лепить" разнооб- 
разные декоративные изыски, кото- 
рые не несут никакой пользы, но ук- 
рашают ваш город. Это дороги, ла- 
вочки, статуэтки и прочие безделуш- 
ки, радующие губернаторский глаз. 

Как и в любой стратегической иг- 
ре, главную роль в развитии города 
играет наличие в его складах ресур- 
сов и произведенных товаров. Они 
определяют отношение к вам насе- 
ления, а также то, насколько успеш- 
на ваша экономика. Все ресурсы по- 
дразделяются на природные, необ- 
ходимые главным образом для стро- 
ительства, и производимые непо- 
средственно людьми. Последние, 
как правило, имеют более сложный 
процесс производства, нежели при- 
родные, и служат для удовлетворе- 


ния нужд населения. Захотелось го- 
рожанам хлебушка? Не вопрос. 
Только сперва придется вырастить 
пшеницу, собрать ее с полей, пере- 
молоть на муку и отнести в пекарню. 

Все товары и ресурсы должны 
пройти через склад. Срубил дерево, 
переработал его на доски — изволь 
отчитаться о проделанном, доставив 
продукт на склад. Прежде чем мука 
отправится в пекарни, она также 
должна побывать на складе. Достав- 
ку товаров по маршруту производи- 
тель-склад-потребитель, а так- 
же строительство и обслужива- 

ние городских построек вы- 
полняютрабы — низшая про- 

слойка вашего населения с 

минимумом потребностей. 

К слову, потребности насе- 
ления — это самая болышая го- 
ловная боль губернатора. По срав- 

нению с остальными слоями насе- 

ления рабы в этом плане просто 
ангелы: живут либо на складах, ли- 
бо в убежищах, которые необходи- 
мы для увеличения их количества; 
все, о чем они способны думать, — 
это труд. Единственное, чем можно 
их разозлить — это слишком утоми- 
тельный график работы. В случае из- 
лишней загруженности они просто 
не будут успевать обслуживать все 
здания, что приведет к нарушению 
циркуляции товаров в городе вокруг 
того или иного склада. Кроме того, 
если постройки долго не получают 
необходимые на их содержание ре- 
сурсы (опять же, по причине загру- 
женности рабов), они приходят в за- 
брошенное состояние и риск пожа- 
ров на них значительно возрастает. 
Единственная вольность, которую 
может позволить себе раб — это от- 
ложить свои дела и пойти к ближай- 
шему колодцу для утоления жажды. 

Все остальное в городе выполня- 
ют его полноправные жители — ра- 
бочие. Воттути возникают основные 
проблемы. Их надо кормить, причем 
не только материальной, но и духов- 
ной пищей, их нужно одевать, раз- 
влекать и всячески баловать. В про- 
тивном случае их недовольство мо- 
жет дорого вам обойтись. Обижен- 
ный неудовлетворением своих нужд, 
рабочий может взбунтоваться, пре- 
кратить трудиться, а то и вовсе пой- 
ти митинговать. Живут рабочие в хи- 
жинах семьями. Одна семья включа- 
ет мужчину, женщину, в случае про- 
цветания еще и ребенка, и по про- 
шествии какого-то времени — ста- 
рика или старуху. Взрослое трудос- 
пособное население способно обу- 
чаться любой специальностии рабо- 
тать в любых сооружениях. Пекарь 
при необходимости мгновенно пе- 
реквалифицируется в дровосека, а 
травница запросто отправится шить 
одежды для знати, будь нато не- 
обходимость. 

Каждое здание имеет ограни- 
ченное число вакансий, поэтому 
необходимо постоянно следить за 
соотношением численности рабочих 
и мест. Если жильцов слишком мно- 
го, то придется кормить безработ- 
ных, что не есть хорошо для эконо- 
мики, если же, напротив, слишком 
мало, то промышленность города не 
будет реализовывать свой произ- 
водственный потенциал в полной 
мере. Рабочие места бывают жен- 
ские, мужские и без деления по по- 
ловому признаку. Посему если вы 
захотите создать квартал, состоя- 
щий исключительно из колбасных 
цехов, то женская половина населе- 
ния в таком квартале останется без- 
работной, тк. в цехах могут трудить- 
ся только мужчины. 

Пока взрослые трудятся на благо 
Империи, детишки беззаботно рез- 
вятся во дворах, а пожилые гражда- 
не прогуливаются по паркам и скве- 
рам. Запросов у рабочих гораздо 
больше, нежели у рабов. Причем 
чем выше статус и положение в об- 
ществе, тем больше список его 
нужд и капризов. Всего же статусов 
четыре. Представитель низшего со- 
словия должен всего-то время от 
времени закупать муку и мясо да пе- 
риодически мыться в колодцах. На- 
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иболее богатые и знатные горожане 
по статусу обязан регулярно сплет- 
ничать в тавернах, делать покупки на 
рынках, кушать хлеб и колбасы, за- 
пивая вином, молиться в престиж- 
ных храмах, наведывать театры и 
термы (что-то вроде современных 
саун). Однако чем выше статус, тем 
больше пользы приносит горожа- 
нин. Повышение в статусе происхо- 


«М. 


ох ела 
а 


дит посредством строительства ря- 
дом с жилыми домами определен- 
ных культурных построек. То есть вы 
сами выбираете, сколько в вашем 
городе будет знати, среднего класса 
и простолюдинов. 

Трудятся рабочие не где попало, а 
неподалеку от своих домов. Каждое 
здание имеет некоторую террито- 
рию, отмеченную желтым кругом, на 
которую распространяется его влия- 
ние. Например, чтобы рабочий мог 
посещать таверну, она должна "ви- 
деть" его дом, и наоборот. Иначе 
бедняга заявит, что в городе недо- 
статочно еды. То же касается и пре- 
фектур, отвечающих за порядки и 
пожарную безопасность в своих 
районах, домиков травниц, занима- 
ющихся лечением больных, храмов, 
театров и прочих общественно-по- 
лезных сооружений. А если какое- 
нибудь производственное здание 
находится далеко от складов, ему 
некуда будет поставлять свои това- 
ры. Вот и получается, что прежде 
чем колонизировать новые земли 
или расширить границы уже сущест- 

вующих, придется сначала соору- 
дить на них как минимум склад, 

рынок, алтарь, домик знахарей и 
префектуру. Только тогда новые 
земли станут полностью пригодны- 

ми для жилья. А для каждой такой 

постройки нужны работники, ко- 

торые, в свою очередь, приносят и 

} новые затраты на свое содержа- 

ние. Поэтому придется расширять 

пахотные земли и пастбища. И 

только тогда уже можно при- 

ступать к тому, для чего эти 

земли были стаким трудом ос- 

воены. Это может быть добыча 

новых природных ископаемых или 
просто расширение территории. 

К слову, о территории. Нехватка 
места — это, пожалуй, самая слож- 
ная из проблем, с которыми мы 
столкнемся в игре. Каждая построй- 
ка должна находиться неподалеку от 
тех, с которыми она связана и без 
которых не может функционировать. 
Это притом, что все здания просто 
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обязаны строиться возле складов, 
чтобы рабы успевали вовремя их об- 
служивать. Следует подходить кпро- 
ектировке улиц с умом, чтобы не по- 
лучилосьтак, что из-за необходимо- 
сти соорудить несколько новых зда- 
ний, придется осваивать “дикие” 
территории со всеми вытекающими 
отсюда сложностями и затратами. 

Что касается захвата новыхтерри- 
торий, то тут придется немного по- 
воевать. Хотя нет, “воевать” — это 
сильно сказано. Мы лишь построим 
казармы, обеспечим оружием и ука- 
жем на вражеское поселение, кото- 
рое желаем поработить или уничто- 
жить. И все, дальше можно только 
наблюдать. Охрана атакованного по- 
селения автоматически выдвигается 
для обороны родных стен. Начинает- 
ся беспорядочная стычка, в которой 
побеждает тот, у кого окажется боль- 
ше солдат. Руководить боевыми 
действиями нам не позволено — не- 
гоже губернатору воинскими дела- 
ми заниматься... 


О красоте исполнения 


О механике поговорили, перейдем к 
техническим моментам. С графикой 
в Сюгуо Не Вотал Етрите все в пол- 
ном порядке: красивые, хотя и слег- 
ка однообразные, пейзажи, деревья 
раскачиваются на ветру, голуби ко- 
пошатся в траве, детишки сражают- 
ся пругиками, все здания анимиро- 
ваны и бурлят трудовой деятельнос- 
тью. С людьми немного похуже — ка- 
кие-то они уж больно статичные, 


движения не всегда: естественные. 
Больше всего не понравилась ани- 
мация боя. Хотя если закрыть глаза 
на некоторые редкие моменты, то в 
остальном графика очень даже при- 
ятна. Присутствует бесполезная, но 
радующая глаз смена дня и ночи. 
Вместе с ней правильно изменяются 
тени, освещение, цвет поверхности 
воды и небо. Вода вообще заслужи- 
вает отдельного слова. Наклонив ка- 
меру к самой поверхности на закате 
с видом на бёрегг можно увидеть 
картину, от которой по коже пробе- 
гают мурашки. В такие моменты ста- 
новится понятно, для чего разработ- 
чики вынесли на панель управления 
кнопку "сохранить кадр". 

Со звуком хуже. Он до ужаса стан- 
дартный для большинства стратеги- 
ческих игр и попросту не замечает- 
ся. Во всяком случае, шикарных иат- 
мосферных музыкальных сопровож- 
дений замечено не было. 

Управление удобное и простое. 
Камера вращается быстро и грамот- 
но, проблем с плохим обзором не 
возникает. Необходимая для игрока 
информация прячется на панели в 
левом верхнем углу экрана. Весь 
процесс управления сведен к макси- 
мальной простоте. 


Заключение Е 


И все-таки, несмотря на изложенное 
выше, сложно найти в СоВЕ что-то 
кардинально новое и необычное. 
Все это уже было, идея стара как 
мир. Разработчики взяли лучшее, по 
их мнению, у предшественников, 
слегка переделали на свой манер и 
завернули в новую красивую упаков- 
ку. Получилось неплохо, но не более. 
Почему-то нетощущения глобально- 
сти и масштабности действий. Есть 
хороший игровой процесс, прорабо- 
танная механика, но постоянно гне- 
тет ощущение, что чего-то опреде- 
ленно не хватает. То ли оригинально- 
сти, то ли глубины погружения в про- 
исходящее на экране. Даи сама эпо- 
ха Римской Империи отражается 
только лишь в декоре и названиях. 
Никаких значимых исторических со- 
бытий не затрагивается. Все, что мы 
делаем, — это налаживаем эконо- 
мику в мелких городках от миссии к 
миссии. Сперва занятно, и даже 
очень. Но чем глубже проникаешь в 
игровой процесс, тем меньше инте- 
реса в нем находишь. 


И ря 
Рядовому геймеру, привыкшему к 
динамике и новшествам, СоВЕ мо- 
жет наскучить быстрее, чем он успе- 
ет пройти хотя бы кампанию. Зато 
любителям жанра можно смело ре- 


комендовать — ужчто-что, ае эконо- 
мическая часть здесь хороша. 
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Предположим, вы закоренелый 
виртуальный автогонщик. Обыч- 
ный такой автогонщик, который не 


ности поведения авто с повреж- 
денной подвеской. Вам нужно 
просто "погонять". Предположим, 
все игры, что у вас были, вы про- 
шли вдольи поперек, авышедшие 
нетак давно вас не сильно интере- 
суют, потому как большинство из 
них тяготеет к классу СТ, а это уже 
не ваша сфера интересов. Совсем 
свежий Раш 2 вы тоже уже про- 
шли (когда успели?), а может быть 
вас совершенно не прикалывает с 
гиканьем и воплями носиться на 
всевозможной авторухляди, раз- 
нося в щепки окружающую терри- 
торию, соперников и себя самого. 
Ладно, откладываем и этот диск в 
сторону. Неужто совсем ничего не 
остается? Почему же, вот, есть 
свеженький Ои!Вип2006: Соа$! 2 
Соа$+. 


В последнее время у разработчиков 
хорошим тоном стало выпускать иг- 
ры с лицензионным наполнением. 
Да, это сказывается на стоимости, 
но зато мы можем кататься не на ко- 
робках с колесами, что-то смутно 
нам напоминающие, а на прекрасно 
знакомых автомобилях, которые, 
может быть, даже стояту вас во дво- 
ре. Впрочем, сомневаюсь, что ма- 
шины из этой игры стоят у вас под 
окнами. Уже одна надпись при за- 
грузке "Ретай ОМааГ Исепзед 
Ргодис{" заставляет приподнять 
бровь и уважительно покачать голо- 
вой. Да, все верно, мы попадаем в 
конюшню, полную шикарных и доро- 
гущих итальянских жеребцов. Лично 
мне не приходит в голову ни одной 
игры, в которой в наше безраздель- 
ное владение попадал бы такой рос- 
кошный табун. Впрочем, именитая 
лицензия еще ничего не гарантиру- 
ет. Будем смотреть. 

Для начала взглянем на игру в об- 
щем. Перед нами аркадные гонки на 
одних из самых шустрых в мире ав- 
томобилях. Аннотация на коробке 
прямо заявляет, что физика тут весь- 
ма условная, поэтому поклонников 
товарища Ньютона просьба не бес- 
покоиться. Ставшего уже привыч- 
ным города на этот раз нет, всетрас- 
сы состоят из кусочков, точнее, в иг- 
ре существуют тридцать участков 
местности, весьма надо сказать, 
разноплановых. Эти кусочки поделе- 
ны на два массива карт, называемые 
ОШНип2 и ОмВип25$Р. Карта, а ско- 
рее схема в виде пирамиды, состоит 
как раз из пятнадцати элементов. 
Начинаем мы на вершине этой пира- 


миды и после прохождения опреде- . 


Жанр: аркадные автогонки. 
Разработчик: Зито Оюйа! Ша. 


ленной первоначальной местности 
попадаем в тоннель, здорово напо- 
минающий аналог из фильма "Мат- 
рица: Перезагрузка". Это тоннель 
раздваивается, и нам предлагают 
выбрать, куда же мы хотим напра- 
вить свои колеса. Определившись 
на развилке, вы уже не сможет вер- 
нуться назад. И дело не в том, что 
альтернативный путь тут же засыпа- 
юткамнями или перегораживают за- 
бором. Нет, просто ваш автомобиль 
банально не умеет разворачиваться. 
Тормозить — да, поворачивать на 
определенный угол — тоже, а вот 
развернуться или сдать назад — нив 
какую. Такой вот сюрприз от разра- 
ботчиков. Кстати, этот же тоннель 
выполняет еще одну немаловажную 
функцию — пока вы движетесь по 
нему, игра подгружает следующий 
этап, сопровождая это ярким эф- 
фектом, например, пролетом стаи 
реактивных уток или шикарным 
звездопадом. Вообще, если при- 
смотреться повнимательней, мно- 
гие мелкие детали укажут на то, что 
игра предназначена не только для 
РС и современных консолей, но и 
для игровых автоматов. Уже при 
первом взгляде на геймплей выри- 
совывается насквозь знакомая кар- 
тинка — мол, где-то я уже это видел. 
Авидел на железнодорожном вокза- 
ле в Минске на игровом автомате, 
оснащенным некой имитацией каби- 
ны скоростного авто. Уж простите, 
не помню названия, но издатель все 
тот же — Зеда. Впрочем, закончим с 
общими фразами и перейдем к кон- 
кретике. 

Менюшка в игре выполнена чрез- 
вычайно красиво, зато навигация по 
ней сразу выдает консольные корни 
проекта. Ну да ладно, что мы, кон- 
сольных и мультиплатформенных 
игр не видели, тем более что никаких 
неудобств в навигации по меню это 
не вызывает. Прежде чем приступить 
к самой игре, необходимо создать 
лицензию, то бишь, наш игровой 
профиль. Вместо имени написана 
обычная белиберда, а при попытке 
его редактирования, на экране воз- 
никает изображение клавиатуры 
(еще один признак игровых автома- 
тов). Нарисовано симпатично, только 
проку от этого никакого — экранная 
клавиатура в упор не видит ни мышь, 
ни "стрелочки", поэтому набрать имя 
придется только на своей (это кото- 
рая к системному блоку подключает- 
ся) клавиатуре. Физиономия у вас 
останется неизменной, зато можете 
поменять флаг своей страны (всего 
24 ипуки) и знак зодиака. Воздей- 
ствия это на игровой процесс не ока- 
зывает, но зато антураж... 

Покончив со всеми предваритель- 
ными телодвижениями, добираемся 
наконец до гонок, заходим в раздел 


диночная игра” и вваливаемся в 
первый попавшийся режим. А пер- 
вым попался нам "Лицом к лицу", ко- 
торый состоит из двух не связанных 
друг с другом серий заданий. Факти- 
чески, это наша с вами карьера. Пер- 
вая серия — обычная череда сорев- 
нований, которая проходит под пат- 
ронажем НадМат’а. Выбираем авто 
из двух возможных (пока что!), при 
желании — цвет кузова, тип коробки 
передач (ручная/автомат) и саунд- 
трек, который будет звучать во время 
нашей поездки. Затем лихим вира- 
жом занимаем наше место на старто- 
вой решетке (можете помахать руч- 
кой товарищу НадМап'у, он слева от- 
машку дает) и вперед, к победе. За- 
дача проста, как апельсин, — прийти 
первым, протиснувшись через весь 
пелетон. Кстати, в этом режиме гонок 
увасне будетвыборатрассы втонне- 
лях — траектория определена зара- 
нее. Заняли одно из призовых мест — 
чудесно, получаем заслуженный ранг 
(ААА, АА или А, зависитот выигранно- 
го места) и... ОшВип Мйез. Что это, 
думаю, понятно — рейтинг нашей ус- 
пешности, и если ОшВип Мйе$ зара- 
батывают, значит это кому-нибудь 
нужно. Нужно это нам, а вот зачем, 
разберемся чуть позже. Пройдя гон- 
ку, имеем полное право перейти к 
следующей итак далее. р 

Простым "победи в гонке" дело не 
ограничивается, нам будет предло- 
жено показать себя в мастерстве за- 
носа в очном поединке. Правила зна- 
комы из серии МЕ$ — неважно, каким 
ты придешь, важно, сколько очков 
“накрутишь” на виражах, но отставать 
все же не стоит. Серия заданий пер- 
вого уровня линейна, то есть, застряв 
на каком-то этапе, вы не сможете 
пройти дальше. Для завершения за- 
даний РадМап’а необходимо пройти 
всего пять этапов, но учтите, что эта- 
пы встречаются двойные и тройные, 
так что реально необходимо будет 
прокатиться гораздо болыше. Завер- 
шив все гонки серии с суммарным 
рейтингом не ниже, чем "А", вы полу- 
чаете доступ ко второй серии зада- 
ний того же НадМап’а. На этот раз у 
вас будет возможность выбора, ка- 
кую из веток заданий проходить. Если 
же вы прошли все гонки, но рейтингу 
вас ниже, чем необходимо, вы може- 
те попробовать пройти неудавшиеся 
гонки снова — учитываться будет луч- 
ший результат, причем проходиться 
только ОДИН участок, от тоннеля до 
тонеля. 

Но как же, имея мощное и шикар- 
ное авто, обойтись без девушки? 
Именно с ней связана вторая серия 
заданий в разделе "Лицом к лицу". 
Брук Берк нам, конечно, не завезли, 
но наша подружка Кларисса тут не 
сильно в претензиях. 
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ПРИСТАВКИ 


Оракепоаги 2 


Воздайте почести драконам 

В поступках, мыслях и словах. 
Они встают живым заслоном 

На смертных Перна рубежах — 
Там, где решает взмах крыла: 
Жить миру иль сгореть дотла. 
Почет воздайте всем Крылатым 
В поступках, мыслях и словах. 
Их жизнь легла кровавой платой 
На смертных Перна рубежах. 

С древнейших дней гласит закон: 
Едины всадник и дракон.* 


*Здесь и далее Энн Маккефри 
"Полет дракона" 


Нет, нет, кзнаменитой планете, со- 
зданной когда-то Энн Маккефри, 
Огакепдага 2 не имеет ровным сче- 
том никакого отношения, однако при 
первом взгляде на летящего драко- 
на с всадником мне вспомнилась 
именно эта сага. А когда выясни- 
лось, что дракон добрый и постоян- 
но разговаривает, да и рос вместе с 
главным героем, сходство даже уси- 
лилось. Что ж, возможно, создатели 
этой игры и почитывали когда-то 
"Драконов Перна" — во всяком слу- 
чае пошло им это только на пользу и 
история у них получилась тоже весь- 
маинтересная. 


Тот, кто хочет, — 
Тот посмеет. 

Кто рискнет — 
Тот одолеет. 

Тот, кто любит, — 
Тот живет. 


Отгремела война между Союзом и 
Империей, мир спасен; пропавший 
без вести Каим (Сайт) и красный 
дракон Ангелус (Апдемш$) — теперь 
события восемнадцатилетней дав- 
ности. На смену пришел новый глав- 
герой — молодой рыцарь Нови 
(Мом/е). В детстве он при невыяснен- 
ных обстоятельствах потерял роди- 
телей и был найден Легной (1едпа), 
синим драконом, который в прямом 
ипереносном смысле взял мальчика 
под свое кожистое крыло. Нови рос с 
драконом, не зная людей, и неизве- 
стно, кем бы он себя возомнил, не 
проходи однажды мимо генерал 
Орор (Огог) с военной экспедицией. 
Орор отвез мальчика и дракона, пи- 
тающего к человеческому детенышу 
отцовские чувства, в оплот Рыцарей 
Печати, где Нови стал едним из них 
Рыцарей, а местные священники, 
которых хлебом не корми, дай по- 
предсказывать, назвали юношу 
"Спасителем" и’предрекли ему ве- 
ликое будущее. 

Орден Рыцарей Печати был со- 
здан после того, как Ангелус пожерт- 
вовал собой, чтобы создать новую 
печать, оберегающую мир от хаоса, 
взамен старой, уничтоженной во 
время войны. Долго ли, коротко ли, 
но генерал, ставший для юного ры- 
царя отцом, погиб, и обучение Нови 
закончила Эрис (Еп$), его ровесни- 
ца, душой и сердцем верная коро- 
левству и свято чтящая все законы и 
предписания Рыцарей Печати. Глав- 
ной задачей Рыцарей является за- 
щита пяти Ключей, разрушение ко- 
торых приведет к попаданию в воз- 
дух смертельного яда и, как водится, 
мировому хаосу. Каждый Ключ нахо- 
дится в своем районе, за охранукаж- 
дого района отвечает свой Страж. 
Благодаря огромной силе, получен- 
ной при соглашении с могуществен- 
ными существами, Стражам принад- 
лежит вся власть у Рыцарей Печати, 
где сила ценится превыше всего. 
Вот и у Нови силы оказалась неме- 
ренно, и вместе с Легной он стал 
чуть ли не главным оружием Рыца- 
рей, повергая в ужас не только вра- 
гов, но и союзников, которые про- 
звали Нови Мальчиком-драконом, 
ну или Драконьим ребенком. Как 
оказалось, от драконов у него было 
не только воспитание, но и глаза с 
вертикально сужающимися зрачка- 
ми. ь 
Однажды, при выполнении оче- 
редной миссии по зачистке от мон- 
стров района, прилегающего к мес- 
тоположению одного из Ключей, Но- 


ви и Эрис встретили загадочную 
блондинку Ману (МапаН), которую 
местные жители с трепетом называ- 
ли Леди Мана. Леди Мана вполне оп- 
равдала свое говорящее имя и на- 
правилась прямиком к Ключу с на- 
мереньем... уничтожить его. Причем 
уничтожить ради избавления жите- 
лей окрестных деревень от голода и 
нищеты. Преданная ордену Эрис не 
захотела ничего слушать, а вот Нови, 
воспитанный скептическим драко- 
ном, надолго призадумался об ис- 
тинной сущности Рыцарей Печати и 
о несовершенстве этого мира в це- 
лом... 

В общем, сюжет довольно занят- 
ный и запутанный, и подробно его 
пересказывать — значит, лишатьтех, 
кому еще предстоит играть в 
Огакепоага 2, львиной доли удоволь- 
ствия. И любовь, и дружба, и преда- 
тельство, и все остальные компо- 
ненты для хорошей истории здесь 
имеются — вообще, прямо скажем, 
для слэшера тут много диалогов и 
роликов. Причем связь с первой час- 
тью подается таким образом, что 
тем, кто не играл в оригинал, можно 
не беспокоиться — все перипетии 
сюжета все равно понятны. 
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Холодный, как смерть, 

и несущий смерть, 
Останься — потерянный, 
чтоб умереть. 

Храбрый, помедли. 
Вспомни закон: 

Путь твой 

издревле предопределен. 


К сожалению или к счастью (ско- 
рей всего и так, и так), все время 
смотреть мультики не получится. Но 
чтобы сказка продолжалась, герои 
беседуют и комментируют происхо- 
дящее и во время игры. К слову, кон- 
цовок в Огекепдага 2 три — две до- 
полнительные открываются при по- 
вторных прохождениях на более 
сложных уровнях. 

Как же выглядит это самое про- 
хождение? Имеется карта мира, ко- 
торая создана, в общем-то, только 
для иллюзии свободы выбора "куда 
лететь". На самом деле сюжет плав- 
но течет своим ходом, и на карту ми- 
ра можно было бы не заходить вооб- 
ще, если б кнопочку деревни, где 
приобретается оружие, лечебные 
зелья и немногочисленные артефак- 
ты, разместили в меню перед каж- 


дой миссией. Кроме деревень, на 
карте появляются дополнительные 
миссии на уже пройденных террито- 
риях. Миссии эти не отличаются 
оригинальностью и являются как бы 
"повторением пройденного", так что 
особого интереса не представляют. 

Итак, закрыв глаза нато, какгерой, 
попавший в прошлой миссии в ло- 
вушку и окруженный со всех сторон 
врагами, спокойно перелетает через 
полкарты (его путь демонстрирует 
стрелочка), выносит пару сотен мон- 
стров, закупается в местной деревне 
и снова летит назад, в ловушку, по- 
смеиваясь про себя над ничего не 
подозревающими о его похождениях 
врагами, мы начинаем саму мис- 
сию... Хотя нет, сначала мы снаряжа- 
емся, экипируя инвентарное колесо. 
В этом колесе два круга: для оружия 
и для целебных зелий, восстанавли- 
вающих жизнь и ману. Количество 
мест на колесе ограничено, поэтому 
каждый раз приходится думать, ка- 
ких бутылочек взять больше. Для ар- 
тефактов с перманентным действи- 
ем вообще только однаячейка. Хоро- 
шю хоть, что все то, что не помести- 
лось в колесо, остается и может быть 
использовано потом. 


Ну вот, мы вооружены до зубов, за 
пазухой полевая аптечка "на всякий 
пожарный" — можно бросаться в 
бой! 


Подари, певец, нам песню 
0 добре и силе, 

0 надежде, что вернули 
Нам драконьи крылья. 


Миссии наземные чередуются 
миссиями воздушными, но особен- 
но приятно, что во время сражения 
на открытом воздухе всегда можно 
запрыгнуть на шею верного дракона 
и показать супостатам, кто здесь 
главный. В баталиях на поле врагов 
действительно много. Особенно это 
чувствуется при полете над местно- 
стью, когда перед Легной простира- 
ется грандиозная панорама сраже- 
ния. В качестве стороннего наблю- 
дателя оставаться не обязательно, 
тем более что союзники частенько 
требуют помощи, и помощь эта в ви- 
де града файерболов весело летит 
на головы и плохих, и хороших. Хо- 
рошие, правда, поначалу ругаются, 
но потом, видимо с удивлением, об- 
наруживают, что хоть они и отлетают 
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на десятки метров, но даже при пря- 
мом попадании огонь Легны не при- 
чиняет им вреда. Чего не скажешь о 
вражеских гоблинах и прочей ме- 
люзге, которые мруткак мухи. 

Завидев дракона, толпы злобных 
тварей, не умеющих стрелять, в па- 
нике спасаются бегством. Геноцид, 
зеленых и прочих существ приносит 
огромное моральное удовлетворе- 
ние, особенно в первых миссиях. Ле- 
гна может стрелять отдельными 
файерболами, может бить сразу по 
нескольким целям более слабыми, 
зато всегда точными выстрелами, а 
может, если рассердится, соединить 
свою ману с маной Нови и в едином 
порыве проколдовать что-нибудь 
очень страшное. Еще Легна может 
ускоряться, ловко маневрировать, а 
в воздушных баталиях подбирать 
сферы, дающие различные допол- 
нительные магические выстрелы. 

Но вот у Нови затекли конечности, 
ему не терпится испробовать новый 
клинок, и, нажав на "звес!" мы сбра- 
сываем его в самую гущу битвы. Тут 
и забывается, что враги какие-то не 
очень разнообразные, ау мечатоль- 
ко одно комбо, — одновременная 
раздача оплеух сразу целой пачке 
врагов выглядит просто потрясаю- 
ще. Здесь нельзя ездить на трупах и 
разрывать их на куски, на измыва- 
тельство над жертвами просто нет 
времени! Банальная фраза о бес- 
смысленном и беспощадном экше- 
не в данном случае подходит лучше 
всего. Чтобы уничтожение сотен 
юнитов не надоедало, постоянно по- 
являются новые комбо, а у каждого 
оружия есть еще своя магия, разру- 
шительный эффект которой иногда 
сравним разве что с магией Легны. 
Вскоре однообразные гоблины на- 
чинают разбавляться различными 
магами, лучниками и большими 
дядьками, численность которых, по 
мере прохождения игры, растет (от 
единиц в концовках миссий до де- 
сятков в масштабных баталиях). 

В любой момент можно призвать 
Легну, чтобы разведать обстановку, 
слетать подраться на другой конец 
карты, попробовать ослабить особо 
сильного монстра или просто резко 
сократить общую биомассу вражес- 
кой армии. Правда, это на открытом 
пространстве. Немало придется по- 
бегать и по всяческим пещерам-под- 
земельям, куда дракону не пролезть. 

НоитутНови не одинок. Ведь вме- 
сте с ним путешествуют другие ге- 
рои, между которыми можно сво- 
бодно переключаться прямо во вре- 
мя игры. Сначала вместе с Нови сра- 
жается Эрис, говорить, кем еще до- 
ведется управлять, значит портить 
интерес к сюжетным поворотам. 
Скажу лишь, что все персонажи име- 
ют свои слабые и сильные стороны, 
и переключаться между героями 
придется довольно часто. К приме- 
ру, на вооружении у Эрис алебарда, 
Эрис более быстрая и ловкая, чем 
Нови, и ктому же более эффективно 
дерется с нежитью. Кстати, хоть за- 
пас здоровья и маны у героев соб- 
ственный, колесо инвентаря на всех 
одно, поэтому расходовать лечеб- 
ные зелья нужно с умом, думая напе- 
ред, кто в ближайшем будущем ну- 
жен более "свежим". 


Над всеми юнитами отображают- 
ся полоски здоровья, причем у "сво- 
их" и "чужих" они выглядят по-разно- 
му, что очень удобно при просмотре 
сверху. При каждом ударе прописы- 
вается, сколько урона нанесено, эф- 
фективно пробивает по юниту герой 
(красные цифры) или слабо (синие), 
внизу указывается количество уби- 
тых на данный момент. Многие оп- 
ции можно отключать в настройках, 
если они вам не нужны и загромож- 
дают экран. 

При цепи ударов начинается от- 
счет, и чем больше цепь, тем быст- 
рее идет опыт. А опыт, как известно, 
необходим для прокачки героя... 


Всадник, ищи и учись, наблюдай, 
Ни Оборота не потеряй! 

Бойся ошибок, на старом пути — 
Думай и пробуй, чтоб правду найти. 


В общем-то, АРС в Огакеподага 2 
где-то процентов десять, тогда как 
остальные 90% приходятся на долю 
безумного экшена. ВРС составляю- 
щие здесь, по сути, только для га- 
лочки. Да, у каждого героя, даже у 
Легны, есть сила, интеллект: де- 
решься — повышается сила, колду- 
ешь — повышается интеллект. Но на 
это совершенно не стоит обращать 
внимание, потому как если герой 
лучше дерется, мага из него, при 
всем желании, не сделаешь, тем бо- 
лее что оружие с мощной магией 
все равно только для героя, изна- 
чально хорошо колдующего. Герои 
сражаются, получают уровни, ста- 
новятся сильней, но ведь и враги 
крепнут, а избегать битвы не полу- 
чится. Легна же, кроме получения 
отдельных левел-апов, эволюцио- 
нирует, аки покемон, улучшая свои 
способности и меняясь внешне, 
причем происходят эти изменения 
только по сюжету. 

Качается и получает опыт и ору- 
жие. Опытему начисляется отдельно 
от экспы героя (ведь во время мис- 
сии можно переключаться между 
взятыми с собой колюще-рубящими 
предметами и соответственно по- 
очередно раскачивать их). Всего в 
игре 67 видов оружия, у каждого 
своя сила, блок, магия, набор комбо, 
дальность, скорость (что хорошо 
видно в прыжке — одним мечом в 
полете можно махнуть один раз, 
другим — целыхтри). При получении 
уровня, как я уже говорил, открыва- 
ются новые комбо. Оружие можно 
найти на карте, получить по сюжету и 
купить в магазине. 


Чернее, чем черная чернота, 
Стылой стужи бездонней, 

Мертво стискивает Пустота... 
Дрогнул — погиб. Но выносят тебя 
Хрупкие крылья драконьи. 


После тех же Оем! Мау Сгу Зи боа 
ог Маг дизайн и проработка уровней 
заставляют ужаснуться. При взгляде 
на совершенно однообразные рав- 
нины, ущелья, представляющие со- 
бой просто две текстуры справа и 
слева, картонные деревья, голые пе- 
щеры, в которых заблудиться можно 
просто оттого, что непонятно, где 
стена, а где проход, так как за прохо- 
дом находится точно такая же стена 


— трудно поверить, что это игра 
2006-го года. Мир большой, местно- 
стей много, а населения нет вообще. 
К примеру, на рыцарском турнире, 
важность которого расписывается 
всю миссию, были замечены два 
сражающихся рыцаря, генерал, три 
священника-зрителя и пара ключе- 
вых персонажей. А перед останов- 
кой в городе нам долго расписыва- 
ют, какой это густонаселенный го- 
род, Нови еще сокрушается, что не 
любит толпы... Что ж, то, что герои 
приземлились в городе в очень 
поздний час, и потому, мол, людей 
много быть не должно, — это разра- 
ботчики хорошо — выкрутились. 
Странно только, что ночь там всегда, 
и горожан при этом нет вообще — 
только пара информаторов, которые 
после направления к следующему 
информатору (это квесты такие “за- 
пуганные”), продолжают стоять на 
месте, да плюс еще толпа охранни- 
ков, которые в любое время суток го- 
товы развлекать Нови. И все это на 
фоне скопированных и размножен- 
ных серых стен... Аведь в городе ин- 
терьер еще куда ни шел, по сравне- 
нию с большинством других лока- 
ций. Пустынно и тоскливо... Разве 
что с высоты драконьего полета эти 
"пейзажи" хоть немного радуют глаз. 

Но вот сам дракон сделан превос- 
ходно, как и Нови, и все главгерои, и 
большинство других персонажей. 
Очень симпатично выглядят воздуш- 
ные баталии: от попадания огненных 
залпов на землю остаются следы, от 
воды разлетаются тучи брызг Не от- 
стает от своего огнедышащего друга 
и Нови: взмахи меча оставляют за 
собой стильные следы, удары о сте- 
ну выбивают искры... Правда, искры 
выбиваются от любой поверхности, 
но ведь это волшебные мечи, пра- 
Вильно? А то, что враги явно клони- 
рованы, особо не волнует во время 
безостановочного рубилова. 

Отдельного восхищения заслужи- 
вает реализация магии, причем лю- 
бой: и магия оружия, и выстрелы Ле- 
гны, и вражеские залпы — уж здесь 
яркие и красочные спецэффекты не 
вызывают нареканий. Нарекания вы- 
зывают (кроме убогого оформле- 
ния) некоторые другие вещи... 


У самой черной ночи есть рассвет, 
И солнце прогоняет липкий страх. 
Когда же боль моя сойдет на нет? 
Когда найду покой в родных стенах? 


Однообразные задания в духе Кй- 
Гет ай, вообще-то, не должны вызы- 
вать у нас особого неприятия в игре 
жанра экшен. Смущает и немного 
раздражает порой то, что КИ зачас- 
тую надо абсолютно ай, а когда на 
большой карте с укромными уголка- 
ми находятся несколько сотен юни- 
тов, сделать это довольно трудно, 
тем более что при виде дракона вра- 
ги разбегаются, а когда их остается 
пара-тройка полудохлых, они еще и 
прячутся, стараясь вовсе невысовы- 
ваться. 

При прохождении некоторых мис- 
сий возникает ощущение, что над 


тобой явно издеваются и открыто 
унижают, когда после предупрежде- 
ний вроде "Готовься решить все го- 
ловоломки подземелий! Но помни, 
придется хорошенько подуматы” 
следуют "головоломки" вроде убей 
скелета и дверь откроется. Особен- 
но "порадовала" загадка с залом, в 
котором были камеры с табличками 
на дверях: на одной двери одна па- 
лочка, на другой две, анадо было от- 
крыть камеры в нужном порядке... 
Нормальных загадок игре явно не 
хватает. 

Жаль, что нельзя упасть или ски- 
нуть врага с обрывов, которых на 
картах довольно много. Очень не- 
приятно также, что на картах нетчек- 
поинтов и в случае смерти всегда 
приходится начинать с начала. Мно- 
го инеобъяснимых явлений, обосно- 
вать которые сюжетом не получи- 
лось. Например, в заброшенных пе- 
щерах охранников почему-то гораз- 
до больше, чем в жилой и хорошо ох- 
раняемой (так было сказано) крепо- 
сти. Вместе с необъяснимостью 
присутствует и доля неуравнове- 
шенности. Зачастую финальная бит- 
ва, пройденная за пару минут, сме- 
нятся вроде как рядовым походом, 
который затягивается на очень даже 
длительное время, чему виной толпа 
совершенно непредвиденных вра- 
гов. 

Кстати, музыкальное сопровожде- 
ние такое же неуравновешенное: не- 
которые мелодии успевают хоро- 
шенько поднадоесть на протяжении 
десятка миссий, другие же, наобо- 
рот, звучат совсем недолго. Между 
прочим, во время некоторых роли- 
ков играют просто-таки великолеп- 
ные композиции. О звуках оружия и 
рычании монстров нельзя говорить 
ничего плохого и ничего хорошего, 
так как никто не знает, как должны 
рычать выдуманные создания. Неко- 
торые солдаты как-то слишком мно- 
го стонут, иногда даже совсем без 
дела (видимо, у них просто что-то 
болит). А в целом же голоса главных 
персонажей подобраны замечатель- 
но, звучат уверенно и без лишнего 
пафоса. Особенно колоритным по- 
лучился Легна, его комментарии не 
раз разрядят обстановку и вызовут 
улыбку. 

Что и говорить, в игре есть что по- 
слушать и на что посмотреть. И, не- 
смотря на все недочеты, эта сказка 
затягивает надежно. 
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ОгаКепдага 2 заслужила свою креп- 
кую восьмерку. Если бы не скудное 
оформление и некоторое однообра- 
зие, оценка была бы и повыше. Атак 
имеем весьма качественную, с ори- 
гинальными идеями, но немного не- 
доделанную игру. 


‚ 


—Вех- 


ПРИСТАВКИ 


ХВох 360 


ХЬох 360 — первая пех! депегаНоп приставка и вторая попытка М$ отхватить свой кусок многомиллион- 
ного пирога, именуемого ныне громким словосочетанием Игровая Индустрия. Старичок ХЬБох образца 
2001 года вовсе не был провальным, коим его априори нарекли некоторые настроенные в пользу Зопу 
геймкритики. Напротив, он оказался той от начала и до конца успешной американской консолью, кото- 
рой пытались стать Аа Задиаг и ей подобные. Первый ХБох принес с собой и первую реально функцио- 
нирующую онлайн-службу для приставок с возможностью не только игры через Интернет, но и скачива- 
ния различного рода дополнений и примочек к любимым играм (коими так и не обзавелась поспешно 
скончавшаяся аналогичная Огеат Агепа от 5еда). Что уж тут говорить об эксклюзивных хитах на ХБох, ко- 
торые не появлялись больше ни на одной игровой платформе. Естественно, в феноменальном подъеме 
ХьЬох практически с нуля нет ничего удивительного, если вспомнить о том, какая компания ответственна 
за его рождение — увы, в наше время без финансовых вливания обойтись не могут даже самые гениаль- 
ные творения. Так что если бы не М$, скорее всего ХБох‘у так и не суждено было появиться на свет, по- 
добно плоду деятельности компании 1пйпйлт аб, игровой консоли РНатюот, от которой остался в раз- 
работке только оригинальный гибрид мыши и клавиатуры. 

Так или иначе, подразделение Майкрософт 22 ноября прошлого года сподобилось все же выпустить пре- 
емника ХЬох. И вот совсем недавно заветная коробка с приставкой доехала до одного из авторов статьи, а 
значит унас появилась счастливая возможность рассмотреть флагман консольной индустрии. Этим и зай- 


Последователем Хбох должна была стать консоль под 
рабочим названием Хеоп, разрабатывавшаяся инжене- 
рами М$ с оглядкой на японских конкурентов. Уразу- 
мев, что у Зопу на этот раз начинка приставки будет 
круче, руководство Майкрософта решает ерочными 
темпами подыскать подходящую начинку для Хеоп'а, а 
заодно объявить, что новая консоль выйдет раньше за- 
пуска Р$3. 

Однако после оглашения характеристик конкурента от 
Зопу в офисах Майкрософт началась жуткая паника, хо- 
тя и до этого все понимали, что Рау {авоп 3 будет мощ- 
нее нового ХБох, но чтобы настолько... Руководство 
осознавало, что за столь маленькое время они, даже со 
своими миллиардными вливаниями, ничего не смогут 
противопоставить процессору Сей, который уже успел 
появиться на обложке ТПе Титез и прочих массовых ува- 
жаемых изданий в качестве суперкомпьютера размером 
со спичечный коробок. 

Первым шагом М$ был возврат к раскрученному име- 
ни Хбох (число 360 добавило консоли таинственности и 
расплодило множество слухов, столь необходимых в 
борьбе с конкурентами). 

Далее` было решено слегка усилить конфигурацию 
ХБох 360 (даже было объявлено, что в качестве конку- 
рента Бие гау дискам М$ будет использовать НО ВМО но- 
сители, однако позже от этой идеи отказались, объявив, 
что НО РУО привод будет продаваться отдельно и только 
для НО ОМО фильмов). 

Но главную ставку Мюгозой сделала не на железо, ана 
онлайновую службу ХЬох 360. 


Японский патриотизм, или 
как заработать в Европе 


Как вы знаете, японцы — народ непростой, своеобраз- 
ный, ко всему чужому относятся с настороженностью и 
предвзятостью. Такая же история, вызванная определен- 
ным шовинизмом, приключилась и с первым ХБох в стра- 
не восходящего солнца. Что интересно, падкие на раз- 
личных гигантских человекоподобных роботов и персо- 
нажей аниме, японцы не повелись на многочисленные иг- 
ры с подобными героями на боксе и сорвали все планы 
Мсгозой по его продаже на островах. Проанализировав 
свои ошибки, М$ предприняла хитрый маркетинговый 
ход: сейчас в Японии ХБох 360 продается по рекордно 
низкой цене в 315 уе., в Америке по человеческой в 400 
уе., ав Европе же — по 400 евро! Старый свет вынужден 
Фактически доплачивать за азиатов. А для того чтобы 
японцам новый ХБох стал совсем родным и милым, М$ 
купила пару-тройку чисто японских компаний-игроделов, ^ 
которые будут работать специально на японский игровой 
рынок для 360-го. Впрочем, наамериканскую публику пи- 
арщики ХЬох 360 работают не меньше. Почти все люби- 
мые американцами знаменитости оказались владельца- 
ми новой приставки, которую им под прицелом телека- 
мер вручили в пустыне в специально арендованном бун- 
кере ($к!). Промоушен консоли велся по самым популяр- 
ным каналам ТУ, так что почти ни один американец не ос- 
тался в неведении относительно выхода ХБох 360. 
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Давно уже ставший ежегодным ав- 
тосимулятор Сойп МсВае Вау на пу- 
ти к релизу не только сменил назва- 
ние (вместо ожидаемого "2007", в 
заголовке теперь значится ГИВТ: 
Со МсВае ОН-Воад), но и пере- 
брался на соответствующий духу 
времени пех{-деп. Новая серия "Ко- 
ли" порадует не только привержен- 
цев РС, но и владельцев ХЬох 360 и 
ещене вышедшей Зопу Рау{айоп 3. 

Как и полагается, нас ожидают 
продолжительные и не очень заезды 
по дорогам, сплошь покрытым гря- 


зью, пылью и гравием, а также очень 
“правильная” модель повреждений 
автомобилей и их реалистичное по- 
ведение. На данный момент 
Содетаегз, ответственная за раз- 
работку автосимулятора, предста- 
вила на всеобщее обозрение лишь 
три скриншота ожидаемой игры. Что 
туг скажешь? Реалистичнее, на наш 
взгляд, некуда — на потрепанных 
машинах отчетливо просматривает- 
ся буквально каждая пылинка, не го- 
воря уж о массивных комьях грязи, 
обильно покрывающих капоты и ре- 
шетки от радиаторов. Одним сло- 


вом, время для апгрейда пока еще 
остается — нынешние машины вряд 
липотянуттакие красоты и на макси- 
мальных настройках. 


Президент компании Сеатфох (изве- 
стной благодаря МЛМ!-сериалу 
Вготег$ т Аптз) Рэнди Пичфорд 
(Вапау РИспюга) признался в заоч- 
ной любви к выходящей скоро кон- 
соли нового поколения Мищепао М 
и пообещал горячо поддерживать 
данную платформу. При объяснении 
причин этого выбора Пичфорд отме- 
тил, что эта приставка обещает быть 
коммерчески успешной благодаря 
своей уникальной конструкции, ма- 
лой цене и большому простору для 
фантазии у разработчиков. Как гово- 
рит высокопоставленное лицо, о 
сказанном Рэнди не жалеет, даже 
если консоль от Мищепао является 
конкурентом таких монстров, как 
Мсгозой и Зопу. Однако сейчас в ак- 
тиве Сеафох и Митепоо нет готовя- 
щихся к выпуску игр — впрочем, это 
дело наживное, так что очень скоро 
мы можем стать свидетелями гром- 
кого анонса. - 


Тачки 


Название в оригинале: Сагз 
Производство: Р/хаг ЗиоЮ 

Жанр: анимационный фильм 
Режиссер: Джон Лэссетер, Джо 
Ранфт 

Роли озвучивали: Оуэн Уилсон, 
Пол Ньюман, Бонни Хант, Чич Ма- 
рин, Пол Дули, Джон Ратценбергер, 
Михаэль Шумахер и другие 

Копия: оцифрованная экранка 
Озвучка: синхронный русский 
Продолжительность: 1 час 55 мин. 


Помните прославленный револю- 
ционный анимационный фильм, 
кардинально и бесповоротно из- 
менивший представление о 
мультфильмах? Если кто и забыл, 
напомню, назывался он "История 
игрушек". А создателем этого 
шедевра была студия Рйхаг. В 
этом году ей исполняется двад- 
цать лет — серьезная, весомая 
дата, особенно для студии, спе- 
циализирующейся на детской ау- 
дитории. В честь этого события 
Р/хаг не могла не порадовать зри- 
телей чем-то оригинальным, ко- 
им в итоге и оказался Саг$. 


Подходя с объективной точки зрения 
к югу пе мультфильма, все же стоит 
отметить, что в основе лежит неза- 
мысловатая, даже классическая ро- 
мантическая комедия, только лишь 
“люди заменены машинами" со все- 
ми вытекающими последствиями. 
Ничего неожиданного, все так, как 
нам и обещали: машины ожили 
и живут практически обыкно- 

венной человеческой жизнью, 

лишь с некоторыми оговорка- 
ми, в виде замены квартир гаража- 
ми, а дорогого сока — дорогим бен- 
зином. Главный герой этой истории 
— гоночное авто по имени Молния 

МакКуин, располагающий огром- 

ным талантом гонщика и такой же 
звездной болезнью. Впервые мы 
встречаемся с ним на Больших аме- 


риканских гонках, итог которых ока- 
зался поистине изумительным и ис- 
ключительным: благодаря собствен- 
ной целеустремленности и, букваль- 
но, длине языка Молния попадает в 
тройку гоночных авто, достигших фи- 
нишной черты первыми одновре- 
менно друг с другом. Для выяснения, 
кто же среди них лучший, решается 
провести отдельную гонку в Кали- 
форнии, но по закону подлости зано- 
счивый герой теряется по пути... 

Над сценарием трудился целый 
штат сотрудников, вылизывая сцена- 
рий до мелочей, выстраивая исто- 
рию с соблюдением канонов жанра, 
ни на шаг не отступая ради каких-то 
подколок над Голливудом и исключив 
модные нынче "пародийные сценки". 
Зато по части "живости", реалистич- 
ности мимики, движений Рхаг как 
всегда была на недосягаемой высо- 
те; карикатурные модели всего этого 
разнообразия машин — от ржавых 
грузовиков и тракторов до машин- 
дикторов и журналистов — ни разуне 
напоминают какие-то шаблоны. И 
если все это собрать — красочность, 
шикарность, простой, но добротный 
сюжет и гигантскую работу анимато- 
ров, — то получается прекрасная 
компьютерная анимация. Сказать 
“шедевр”, к сожалению, нельзя, но 
"Великолепно!" — без проблем. 
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У холмов есть глаза 


Название в оригинале: 

Тпе НИ$ Науе Еуе$ 

Производство: 

Рох зеагс Ио ршге 

Жанр: триллер 

Режиссер: Александр Ажа 

В ролях: Аарон Стэнфорд, Кэтлин 
Куинлэн, Винесса Шоу, Дэн Бирд, 
Том Боуер, Билл Драго, Роберт 
Джой, Тед Левайн, Эмили де Рэвин. 
Копия: ОМО 

Озвучка: синхронный русский 
Продолжительность: 1 час 45 мин. 


Есть небольшая категория филь- 
мов, к которым испытываешь 
весьма смешанные чувства, они 
не относятся кчему-то выдающе- 
муся, тем более вечному, но ине 
стремятся закопаться поглубже в 
мусорную корзину, а так, неопре- 
деленно парят в воздухе. Учиты- 
вая широко развернувшееся гол- 
ливудское римейкостроение, нет 
ничего удивительного в том, что и 
Тре НИ$ Науе Еуе$ является всего 
только римейком. 


Представьте холмистую пустыню, 
глубоко-глубоко запрятанную в без- 
людном американском штате, на 
чьих просторах когда-то испытывали 
первое атомное оружие, солнце до- 
бралось до зенита и злорадно про- 
жаривает камни и пыль. Представи- 
ли? Вот в такую миленькую дыру, где 
мобильники не ловят, а цивилизация 
где-то очень далеко, угораздило за- 
ехать большой и дружной американ- 
ской семейке. Завязка будто скопи- 
рована изромана "Безнадега" мэтра 
С.Кинга, но во всем остальном, к 
счастью, сценарий фильма оказался 
с упомянутым произведением раз- 
личен. Вынужденная стоянка, без- 
граничная пустыня, отсутствие свя- 
зи — благоприятные условия для 
кровавой вакханалии, как можно 
упустить редкостную удачу?! И раз- 
умная жизнь, людоедствующая ря- 


^^, 


р 1% 


дышком между холмами, ее не про- 
воронила. 

О, ине мечтайте, что сия невезучая 
семейка будет противостоять поте- 
рявшемуся маньяку или какому-ни- 
будь мяснику с религиозной мамоч- 
кой, дружно выкручивающими зенки 
уневинныхлюдишек, — это уженеак- 
туально. В этот раз монстрообразные 
детишки шахтеров со сверкающими 
белизной улыбками будуг кромсать 
тела бедных путешественников, сжи- 
гать и есть на завтрак. Главное место 
в арсенале обоих противостоящих 
сторон — топор, что, с разрешения 
режиссера, визуально на практике 
объяснит значение выражения "фон- 
таны крови". Особенно великолепно 
он смотрится в руках одного из геро- 
ев: со стороны взглянуть на оного — 
прям Гордон Фримен, лишь вместо 
монтировки обагренный горячей кро- 
вушкой топорик. 

Сюжет краток и до умиленья 
прост, однако это не означает, что он 
под завязку набит штампами, да и 
присутствие разного рода клише 


Пираты Карибского моря: 


Сундук Мертвеца 


Название в оригинале: Ргез$ оЁ 
фе СапбБеап: Оеад Мап'5 Спез 
Производство: Обпеу 

Жанр: приключения 

Режиссер: Гор Вербински 

В ролях: Джонни Депп, Орландо 
Блум, Кира Найтли, Джек Девен- 
порт, Билл Найи, Джонатан Прайс, 
Наоми Харрис, Джеффри Раш, Том 
Холландер, Ли Аренберги другие. 
Копия: оцифрованная экранка 
Озвучка: синхронный русский 
Продолжительность: 2 часа 30 
мин. 


Три года назад мир увидел один 
из самых знаменитых приклю- 
ченческих фильмов последнего 
десятилетия "Пираты Карибского 
моря: проклятье “Черной жемчу- 
жины", собравшего в свое время 
мировую кассу более шестисот 
миллионов долларов. Немудре- 
но, что легендарный продюсер 
Джерри Брукхаймер снарядил 
всех прежних актеров и отправил 
на съемки не только сиквела, а 
целой трилогии. И вот недавно 
вышла долгожданная вторая 
часть, которая менее чем за не- 
делю, в первые дни проката, со- 
брала почти двести миллионов 
ФоНагз оГОЗА. Нешуточно, соглас- 
ны? 


Как и у любого добропорядочного 
пирата, у капитана пиратского судна 
“Черная жемчужина" существовали 
нескромные, “выдержанные време- 
нем" долги. Но, говоря о долгах, не 
стоит забывать, что мы имеем дело с 
главным героем этой комедийно- 
приключенческой пьесы-сказки, с 
неподражаемым Джеком Воробьем, 
и значит долги у него покруче будут. 
Так, например, с давних пор он за- 
должал свою грешную душу капита- 
ну "Летучего голландца” Дэйви 
Джонсу, который в этом спектакле 
играет роль некого картинного Не- 


„ным 


практически незаметно — им всего 
лишь не хватило места в сценарии. 
Потому неудивительно, что бОльшая 
половина хронометража занята от- 
кровенной мясорубкой, никакого 
страха у зрителя не вызывающими. 

Порадовали хорошая оператор- 
ская работа и музыкальное сопро- 
вождение (если досмотрите до кон- 
ца, до самого пафосно-фанфарного 
мотива, вы поймете, очемя). Блеска 
актерских талантов не ждите, если у 
кого-то из актеров он и присутству- 
ют, то сценарий раскрыться ему не 
позволил, хотя явно режиссер А. Ажа 
пытался показать некий драматизм 
происходящего, но усилия его ниче- 
го толкового не явили зрителю. 

Резюме: неплохая — а для филь- 
мов этого-жанра очень неплохая — 
работа съемочной группы, средняя, 
порой и слабенькая актерская игра и 
цистерны крови; лучше чем "Хостел" 
и многие трэшевые хорроры, но вы- 
ше середнячка не тянет. 
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птуна, беспредельно властвующего 
средь океанских просторов. Срок, 
отпущенный Джеку до возврата 
должка, вот-вот истечет, после чего 
эксцентричный пират должен отпра- 
виться матросом на корабль-приз- 
рак драить палубу ближайшую тыся- 
чу лет. В итоге неподражаемому 
главгерою ничего не остается, кроме 
как усердно размышлять с бутылкой 
ромавруке о способе спасения себя 
любимого... 

Как это всегда случается с сикве- 
лами, особенно дорогостоящих 
фильмов, киношники выбирают из 
прошлой части только лучшее, то, 
что понравилось зрителю, и состав- 
ляют из этого продолжение, что ред- 
ко приводит к хорошему. К счастью, 
Брукхаймер на то и суперзвезда в 
среде кинопродюсеров, чтобы про- 
вальные ленты не выпускать. Однако 
перемены все же произошли: не- 
много поменялись приоритеты ро- 
лей — кузнеца Орландо Блума и не- 
до-пиратку Найтли оттеснили на вто- 
рой план, авсем полюбившегося ка- 


Название воригинале: Тре Отеп 666 
Жанр: мистика/ ужасы 

Режиссер: Джон Мур 

В ролях: Лив Шрайбер, Миа Фэр- 
роу, Джулия Стайлс, Пит Постлтуйэт, 
Майкл Гамбон, Дэвид Тьюлис 


Люди любят мистику... Продюсе- 
ры любят деньги и для получения 
оных периодически играют на на- 
шей любви ко всему загадочному. 
Так и в этот раз: выход на экраны 
римейка культового фильма при- 
шелся аккуратна "нехорошую да- 
ту" — 06.06.2006, что, несомнен- 
но, подогрело и безтого нешуточ- 
ный интерес к фильму. 


Для тех, кто не знаком с оригиналом 
фильма (а был он в четырех частях), 
вкратце расскажу сюжет: шестого 
дня шестого месяца 2006 после це- 
лой череды предзнаменований пла- 
нируется приход на Землю дьявола, 
собирающегося учинить апокалип- 
сис. В результате определенных со- 
бытий, дьяволенок оказывается в 
семье американского посла, прино- 
ся несчастье ничего не подозреваю- 
щим окружающим его людям. Слиш- 
ком поздно спохватившийся дипло- 
мат пытается выяснить, в чем дело, 


питана Джонни Деппа поставили на 
первый. Наиболее колоритный пер- 
сонаж прошлой ленты вырвался впе- 
ред и практически заслонил собой 
всех остальных. Порой кажется, что 
весь сиквел — театр одного актера. 
Вторая поправка коснулась юмора. 
Число шуток было постановлено 
увеличить, а также намного улуч- 
шить их качество. Приумножилось и 
спецэффектов, как мелких, так и 
крупномасштабных, что привнесло в 
картину еще больше красочности и 
фантастичности. И все же, если от- 
влекаться от уймы положительных 
впечатлений, то замечаются некото- 
рые сюжетные неувязки и надуман- 
ности, но они столь мелочны нафоне 
фильма в целом, что о них, право, и 
задумываться как-то и не хочется. 
Этот фильм — сказка для взрос- 
лых и детей, завораживающая и ув- 
лекающая, вызывающая бурю эмо- 
ций и уничтожающая любой степени 


хандру. 
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попутно спася мир от прихода анти- 
христа. 

В плане набора страшилок нам не 
предложили ничего нового: кошмар- 
ные сны главной героини, внезапно 
выскакивающие макабры и отлично 
загримированные пугала. Даже этого 
привычного набора было достаточно, 
чтобы зрители в зале несколько раз 
подлпрыгнули в своих креслах и нерв- 
но выдохнули, а особо впечатлитель- 
ные покрылись холодным потом. Ак- 
теры на совесть отработали свои го- 
норары за исключением нескольких 
допущенныхляпов... Так, мальчик, иг- 
рающий Дэмьена (инкарацию анти- 
христа) получился слишком злым и 
надутым для своих лет, при просмот- 
ре возникало ощущение, что он хочет 
откусить ухо всем, кто проходит мимо 
него. Приемная мать ведет себя, как 
домохозяйка, но не как жена посла, а 
сам посол начинает действовать, 
только когда его она оказывается уже 
в реанимации. 

Музыкальное оформление подо- 
брано качественно, правда оно не 
слишком нагнетает обстановку, что 
не всем пришлось по душе. 

И все же, несмотря на некоторые 
недостатки, Омен способен доста- 
вить вам 2 часа удовольствия, но при 
этом позвольте дать несколько реко- 
мендаций. Первое: не сравнивайте 
римейк с оригиналом, многие из 
старых картин кажутся нам лучше 
даже не потому, что таковыми явля- 
ются, а потому что они были первы- 
ми в своем роде. Второе: в случае, 
если решитесь смотреть фильм в ки- 
нотеатре — будьте готовы ктому, что 
наш зритель еще не полностью со- 
зрел для таких фильмов: кто-то 
вслух комментирует, кто погибнет 
следующим, кто-то шутит а-ля пору- 
чик Ржевский, кто-то хрустит чипса- 
ми... все это может значительно сни- 
зить удовольствие от просмотра. 


Евгений "Зопппу“” Тимощенко _ 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 


Манго. Путешествие в космос 


Жанр: детская обучающая игра 
Разработчик: 

ОА йщетавопа! Сапада 

Издатель: МедиаХауз 

Дата релиза: апрель 2006 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 

Минимальные системные требо- 
вания: Мсгозой И/пдои 95 /98/МЕ 
/ 2000 /ХР процессор те Репёит 
200 МГц (рекомендуется Репвитй 
300 МГц), свободное место на жест- 
ком диске — 80 МБ, оперативная па- 
мять — 32 МБ (рекомендуется 64 
МБ), видеокарта, звуковая карта, 
Ошските 4 (поставляется на диске с 
игрой), СО-ВОМ 

Рекомендуемый возраст: 6 — 11 
лет 


Если вас спросят, играете ли вы в 
игры — вы наверняка ответите ут- 
вердительно. Сложнее будет от- 
ветить на другой вопрос: а зачем 
играть? Современный читатель, 
избалованный многообразием 
компьютерных новинок, скорее 
всего скажет: для удовольствия, 
чтобы отдохнуть, чтобы убить 
время, когда нечем заняться... И 
даже чтобы реализовать невоз- 
можные в реальной жизни ситуа- 
ции, исполнить желанные роли. 

А для чего играют дети? Сами 
они, скорее всего, не дадут отве- 
та, но любой педагог или детский 
психолог скажет, что, играя, ре- 
бенок познает мир. И от того, во 
что он играет, зависит картина 
маленького мира наших детей. 
Поэтому самые правильные игры 
для детей — те, которые дают 
возможность получать позитив- 
ную и достоверную информацию 
о нем. 


Ктаким относится и серия игр про 
птичку по имени Манго (помимо иг- 
ры "Манго. Путешествие в космос", 
уже вышли "Манго: Путешествие в 
нелетную погоду" и "Манго: Путеше- 
ствие под землей"). На этот раз зло- 


Жанр: детская развивающая игра 
Разработчик: 

ВпоНег СРИА Ищегасйуе 

Издатель: "Руссобит-Паблишинг”/СН 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 

Минимальные системные требо- 
вания: И/пдом/$ 2000$р4/ ХРзр1, 
Репйит Ш 500 Мгц, 192 Мб ОЗУ, ви- 
деокарта Сегогсе 2 или лучше, 500 
Мб свободного места на НОО, 
Ойеах 9.0с, ОтесЁХ-совместимая 
звуковая карта, СО-НОМ 3З2х, клави- 
атура, мышь. Не гарантируется ра- 
бота на ноутбуках 

Рекомендуемый возраст: 6-12 лет 


Французский мультипликацион- 
ный сериал То{айу Зре$ завоевал 
признание телезрителей во всем 
мире. Создателям компьютерных 
игр грешно было бы не восполь- 
зоваться такой популярностью, и 
вот увидела свет очередная игра, 
главные герои которой перекоче- 
вали на экраны мониторов с теле- 
визионных экранов. 


Три молодых студентки из Беверли 
Хиллз — Сэм, Алекс и Кловер — не- 
ожиданно оказываются в волную- 
щем мире международного шпиона- 
жа. Используя все свои таланты, им 
предстоит выполнить сложную зада- 
чу: учиться и в то же время вести 
стремительную жизнь секретных 
агентов! 

На этот раз юным авантюристкам 
предстоит разобраться с причинами 
необычного поведения и внешнего 
вида покупателей в одном из универ- 
магов. Как выясняется в процессе иг- 
ры, необошлосьтутбезчерной магии 
и запутанных интриг Одна из главных 
героинь — блондинка Кловер — попа- 
дает в руки таинственной колдунье 


вредный колдун Фокус Покус закол- 
довал звезды и планеты. И вот храб- 
рый Манго, вооружившись инфор- 
мационной поддержкой своего дру- 
га Профессора, собирается в свое 
очередное путешествие — в космос. 
Ведь спасти небесные тела и свети- 
ла просто необходимо. 

Построив симпатичный космичес- 
кий корабль "из того, что под рукой" 
мы вместе с Манго отправляемся в 
путь. Зажечь звезды и вернуть пла- 
неты на их законные орбиты — ВОТ 
задача для юных исследователей. А 
чтобы полностью расколдовать все- 
ленную, нужно найти ключи и под- 
сказки, с которыми можно смело от- 
правляться во владения коварного 
Покуса. 

В течение всей игры Профессор 
будет рассказывать о Солнце и дру- 
гих звездах, Земле и Луне, о плане- 
тах Солнечной системы, об астерои- 
дах и кометах. Каждый рассказ до- 
статочно лаконичен, чтобы не пре- 
вратиться в скучную лекцию, но в то 
же время чрезвычайно информати- 
вен. А на экране в это время демон- 


стрируются наглядные анимирован- 
ные иллюстрации к повествованию. 
Кроме того, все уроки адаптированы 
для восприятия детей того возраста, 
на который рассчитана играи опира- 
ются на знакомые и простые поня- 
тия. 

Не забыли создатели игры и отом, 
что закрепление и применение зна- 
ний также важно, как и их получение. 
А применить усвоенный материал в 


. действии помогут мини-игры. Вы 


сможете, к примеру, расположить 
фрукты размером отарбуза до олив- 
кивтом порядке, в котором находят- 
ся планеты в солнечной системе, не 
забывая о соотношении их разме- 
ров? Или собрать созвездие из не- 
скольких звезд? После объяснений 
Профессора и забавной считалочки 
это, поверьте, пара пустяков даже 
для школьника младших классов. 
Кроме "астрономических" можно 
поиграть в игры на внимательность, 
например, найти пару предмету, ес- 
ли видна только его часть, или от- 
крыть по памяти две одинаковые 
картинки, вспомнить положения в 
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Вуду, которая превращает ее в "зом- 
би-модника". Несчастную принужда- 
ют носить синтетические вещи со- 
мнительно качества, к тому же вы- 
шедшие из моды несколько сезонов 
назад. Вероятно, ничего более страш- 
ного, по мнению создателей игры, с 
молодой девушкой приключиться не 
могло. Ее самоотверженные подруж- 
ки бросаются на помощь, однако не 
все так просто, как хотелось бы. 

На пути к спасению Кловер и ос- 
тальных заколдованных жителей го- 
рода ждут разнообразные мини-иг- 
ры, среди которых есть как логичес- 
кие, таки просто развлекательные. В 
одной из них, например, необходи- 
мо подобрать подходящие друг к 
другу детали костюма, для утратив- 
ших вкус "зомби-модников". Набор 
головоломок напоминает старую до- 
брую "последнюю страничку" в газе- 
тах всех времен: игроку вместе со 
шпионками придется решать крос- 
сворды, расставлять геометричес- 
кие фигуры в определенном поряд- 
ке, соединять цепь из картинок пу- 
тем вращения квадратов. Как гово- 
рится, все новое — это хорошо за- 
бытое старое. 


Однако ребусами на мониторе со- 
здатели игры не ограничились. Что- 
бы отвлечь юного игрока от компью- 
терного экрана, а также, вероятно, 
напомнить о существовании более 
архаичных носителей информации, 
к игровому диску прилагается бук- 
лет сголоволомками, решения кото- 
рыхявляются ключами ко всем кодо- 
вым замкам на многочисленных две- 
рях заколдованного универмага. 
Кроме загадок в книжке-приложе- 
нии можно найти картинки для рас- 
крашивания. 

Компьютерные головоломки име- 
ют три уровня сложности, один из 
которых необходимо выбрать в са- 
мом начале, в последующем изме- 
нить его в процессе игры нельзя. За- 
то неудавшееся задание можно по- 
вторять сколько угодно раз. Задания 


пространстве, размещая предметы 
справа, слева, сверху и в других ме- 
стах по заданию утки-астронома. 

Нельзя не отметить еще один за- 
мечательный, на мой взгляд, прием. 
Практически любой предмет в игре 
активен. Нажимая на предметы 
мышкой, можно узнать о них. Напри- 
мер, "кликнув" нателескоп, мыуслы- 
шим, как он устроен и для чего ис- 
пользуется, а указав на след на по- 
верхности Луны — поймем, почему 
следы на ней остаются очень долго. 
Описаны многие приборы и маши- 
ны, в том числе первые луноходы и 
"марсоходы”, собирающие данные 
для ученых и телевидения. 

Памятуя о том, что “повторенье 
мать ученья", авторы сделали воз- 
можным просмотр любого рассказа 
или пояснения в любой момент игры 
и сколько угодно раз — для этого 
нужно всего лишь нажать на книгу 
Профессора и выбрать интересую- 
щую страницу. 

Графически все это великолепие 
реализовано очень качественно. 
Традиционный для детских игр 
"мультяшный" стиль дополнен удоб- 
ным интерфейсом, а насыщенные 
краски без перекосов в неоновую 
яркость только усиливают приятное 
впечатление. 

Звуковое оформление игры ни- 
чуть не хуже графики. Радует хоро- 
ший полный перевод без “ляпов", 
свойственных программам-пере- 
водчикам. Отдельное спасибо хочет- 
ся сказать за озвучивание уроков: 
голос Профессора получился вы- 
разительным, с четкими интонация- 
ми и даже с эмоциональной окрас- 
кой. А это немаловажно для усвое- 
ния информации на слух. 

Особо хочется отметить книгу экс- 
периментов, хранящуюся в сундуке 
героя. В книге описаны опьты, кото- 
рые можно повторить в реальной 
жизни, например, смоделировать 
круги Сатурна в стакане воды или 
приготовить печенье в виде звезд. 
Эти идеи не оставят равнодушным 


из книжки также разделяются на 
простые и те, что посложнее. Ну а 
разобраться в заданиях и тонкостях 
игрового управления помогает шпи- 
онский шеф Джерри. 

Следует отметить еще и такую 
оригинальную идею разработчиков: 
сюжет игры и все, что происходит 
между локациями с головоломка- 
ми, подается в виде комикса. Эта 
часть игры не интерактивна, так что 
игроку остается только удобно рас- 
положиться в кресле, оставив мыш- 
ку и клавиатуру, и на время превра- 
титься в зрителя. Такой ход вполне 
оправдан — игра рассчитана на де- 
тей, и небольшой перерыв дает 
возможность для отдыха связок и 
суставов кистей рук, а смена позы 
позволит снять напряжение со спи- 
ны ишеи. 
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любопытного исследователя и на- 
верняка продемонстрируют ему, что 
в мире много интересного и не толь- 
ко на экране монитора. А это в наше 
время, согласитесь, важно. 

Кроме книги Профессора и книги 
экспериментов, в сундуке хранится 
бортовой дневник Манго. Туда авто- 
матически вносится информация о 
посещенных местах, выполненных 
заданиях, а также интересные аст- 
рономические факты, благодаря ко- 
торым дневник превращается в ма- 
ленькую энциклопедию, заглянуть в 
которую можно не только во время 
игры. Бортовой дневник можно рас- 
печатать — для этого предусмотре- 
наспециальная функция — и пользо- 
ваться в любое время. Мало ли когда 
может пригодиться информация о 
яркости звезд или размерах пла- 
нет... 

Ивсеже некоторые моменты игры 
вызывают, мягко говоря, удивление. 
Например, петух, летающий в кос- 
мосе при помощи размахивания 
крыльями и совершенно "голый" — и 
это после рассказа о десятислойном 
скафандре, необходимом космона- 
вту для выхода в открытый космос. 
Или вот сушащиеся на веревочке но- 
ски... все бы ничего, но веревочка 
натянута между антеннами космиче- 
ской станции. Да и планета Игрушек 
сразу за Плутоном наверняка вызо- 
вет интерес у астрономов. Впрочем, 
все эти мелкие неувязки не способ- 
ны сильно испортить впечатление от 
игры. 


Оценка: 9. Очень качественная 
обучающая игра, в которой серь- 
езные знания преподносятся на 
доступном уровне и в привлека- 
тельной для ребенка форме. Обу- 
чение из кропотливого труда пре- 
вращается в занимательное при- 
ключение, в процессе которого 
знания усваиваются как бы сами 
собой. 


Евгения "Ведау”" Вирмилина 


Впечатления о графике двоякие. 
Игровое повествование между зада- 
ниями выполнено довольно неплохо, 
чего нельзя сказать о самих голово- 
ломках. Бледные, неконтрастные 
цвета, мелкие буквы и детали рисун- 
ков заставляют излишне напрягать 
зрение. Да и само дизайнерское ре- 
щение могло быть интереснее. Ви- 
димо, яркие краски и симпатичные 
картинки у создателей закончились 
на оформлении сюжетных комиксов. 

Уровень озвучивания и музыкаль- 
ного оформления смело можно при- 
знать средним. 'Простенькие нена- 
вязчивые мелодии сопровождают 
нас на протяжении всей игры. Пер- 
сонажи хоть и не выдают особых 
перлов, но, по крайней мере, мужчи- 
ны говорят мужскими голосами, а 
женщины — женскими. Впрочем, 
дальше дело не пошло, и различить 
голоса главных героинь можно толь- 
ко потому, у кого из них в данный мо- 
мент открывается рот. 

Напоследок хочется отметить, что 
игра больше ориентирована на де- 
вочек. Об этом свидетельствует изо- 
билие различных х-пудрениц, телес- 
копических помад-фонариков и тур- 
бо-фенов, а также очень “гламур- 
ный" интерфейс, выполненный в ро- 
зовых тонах с множеством сердечек. 


Оценка: 6. В целом неплохое 
впечатление об игре омрачается 
примитивностью сюжетной ли- 
нии и недоработками в оформле- 
нии. В плюсы разработчикам иг- 
ры ‘стоит записать оригинальные 
идеи: подачу игрового повество- 
вания в виде комикса и создание 
буклета с дополнительными го- 
ловоломками. 


Евгения "Ведду" Вирмилина 


РЕТРОСПЕКТИВА 


Мега! Кота — Легенд 


Моца! КотБа{ — неимоверно известная игра, давно ставшая эталоном 
файтинга для многих. В истории "Смертельной битвы” было все — и 
триумфальное рождение, и спад популярности, который едва не при- 
вел к “клинической смерти”, и революционный подъем, открывший 


для серии новые горизонты. 


Сегодня МК по-прежнему живее всех живых и чувствует себя пре- 
восходно. Ежегодно выходятновые игры серии, и наверняка многие из 
тех, кто сейчас играет в Моца! Котраф с пренебрежением относятся к 
тем первым, давно устаревшим проектам, бывшим в свое время хита- 
ми рынка видеоигр. Что ж, все течет, все меняется, и МК старается ид- 
ти в ногу со временем, отигры к игре становясь все красивее и увлека- 
тельнее. И все же, нельзя забывать, что любая, даже самая длинная 


дорога начинается с одного шага. 


Война миров 
Для серии файтингов Мойа! Копа! 
таким шагом стала выставка игро- 
вых автоматов, проходившая в Нэш- 
вилле 1 октября 1992 г. Новый бое- 
вик от Мю\мау, представленный на 
ней, сразу же стал объектом внима- 
ния многих игроков. Увлекательный 
сюжет переносил нас в мистическую 
реальность монастыря Шаолинь, 
ставшего ареной жестоких схваток 
лучших воинов Земли с посланцами 
таинственного Внешнего мира. 
. Помимо обычных поединков, в иг- 
ре присутствовал режим Епдигапсе, 
предлагавший схватку с двумя пер- 
сонажами, выходившими на ринг по 
очереди, причем шкала здоровья иг- 
рока после победы над первым про- 
тивником не восполнялась. Надоело 
драться? Можно попробовать силы в 
мини-игре Тез! уоиг ЮГ в которой 
предлагалось разбивать различные 
твердые предметы за небольшой 
промежуток времени. А если вам 
вдруг захотелось крови и садизма, 
пожалуйста: набирайте код и полу- 
чайте в свое распоряжение Раайу, 
жестокие добивающие движения, 
ставшие своеобразной визитной 
карточкой серии. В то время они да- 
же вызвали широкие дебаты в кон- 
грессе США, хотя по сравнению с се- 
годняшними продуктами первый МК 
выглядит невинной забавой для де- 
тей младшего школьного возраста. 
Новая игра в одночасье обросла 
легионами фанатов, которые в один 
голос потребовали продолжения. И, 
разумеется, они его получили. 


Черный турнир 


Релиз Мо{а!Коппра{ И состоялся 21 
октября 1993г., на выставке игровых 
автоматов в Анахейме, Калифорния. 
Игра получилась ничуть не хуже 
предшественницы. Более того, мно- 
гие до сих пор считают МК | лучшей 
игрой серии. 

Действие второго турнира пере- 
несено в мрачный дворец Шао Кана, 
императора Внешнего мира. Вечная 
ночь, комнаты, оборудованные 
смертельными ловушками, новые 
опасные противники — МК 1 полу- 
чился заметно жестче предыдущей 
игры. У некоторых персонажей те- 
перь есть оружие, правда, пока оно 
используется только на уровне "су- 
перударов". 

Помимо традиционных Рау, 
было добавлено еще два добивания, 
ВаБашу и РпепазИр, которые немно- 
го снизили мрачный характер игры. 
Однако игровой процесс оставался 
по-прежнему увлекательным, и фа- 


наты с радостью снова и снова по- 
гружались в таинственную вселен- 
ную “Смертельной битвы". А про- 
граммисты Мю\мау уже вовсю рабо- 
тали над третьим турниром. 


З!гее! КотБай 


МомаГКотфа: 3 увидел свет в 1995 
г Игра содержала довольно много 
нововведений, и далеко не всем они 
понравились. Во-первых, сущест- 
венно ускорился темп схваток. По- 
явилась возможность бегать, а ско- 
рость комбо-ударов стала просто 
фантастической. Во-вторых, из пер- 
вого МК были возвращены матч на 
выносливость и встроенные игры (на 
этот раз это были ртд-ропд и даах- 
ап). Дурацкие Мепа$Нр и Бабащу со- 
хранились, а к ним добавилось еще 
одно новое добивание, названное 
апитаМу. 

Главным плохишом по-прежнему 
оставался император Шао Кан, а 
действие игры проходило вусловиях 
нападения Внешнего мира на Зем- 
лю. Посему среди декораций МКЗ 
преобладают “городские пейзажи“ 
— мост, банк, метро, городские ули- 
цы, набережная. Интересным новов- 
ведением стала возможность ме- 
нять арены, проламывая крыши зда- 
ний и поднимаясь наверх. 

Безусловно, МК 3 уже не содер- 
жал мистико-героической атмосфе- 
ры, характерной для предыдущих 
игр серии. Игроки жаждали новой 
культовой истории, а вместо нее по- 
лучили скверное подобие Знее 
НоНегс убогим сюжетом. 

Адд-он Ч@тае Моца! Кота 3 
был последней МК-игрой, вышед- 
шей на 16-битных приставках. Не- 
сколько новых декораций, еще одно 
добивание — Бплау, представляю- 
щее собой мощную серию ударов, и 
толпа персонажей, различающихся 
только цветом костюма — вот, пожа- 
луй, и все, чем мог похвастаться 
ИМКЗ. 

Еще одна игра, Моца! Котба{ 
ТИюоду, представляла собой бессю- 
жетный сборник, объединявший все 
предыдущие игры, то есть в МКТ 
можно было увидеть всех персона- 
жей и все декорации серии. Однако 
ничего принципиально нового игра 
не предлагала. 


Мифы о $и6-2его 


Игра Мона! Кота! Мулоючез: 
Зиб-Сего попыталась вывести се- 
рию заставшиетесными рамки фай- 
тинга. "Мифология" представляла 
собой платформенную игру с эле- 
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ментами ВРС, однако картинка оста- 
лась стандартной для файтинга — 
вид сбоку. Ледяному ниндзя, нахо- 
дящемуся под нашим контролем, 
первоначально приходилось рассчи- 
тывать лишь на собственные руки- 
ноги, но, по мере прохождения игры, 
герой изучал различные суперуда- 
ры, основанные на заморозке про- 
тивника. В отличие от файтинга, бес- 
конечно швыряться льдом здесь не 
разрешалось — количество "моро- 
зящих" атак было ограничено специ- 
альной шкалой, не позволяющей вы- 
полнить более трех атак подряд. 

"Мифология" предлагала новый 
сюжет, новые возможности, новые 
препятствия (различные ловушки и 
лабиринты). При этом сохранялись 
стандартные поединки и мифологи- 
ческая атмосфера, характерная для 
игр серии. Еще одним плюсом были 
замечательные кинематографичес- 
кие заставки с живыми актерами. 
Пожалуй, игре не хватало только ЗО- 
графики, но и она была уже не за го- 
рами. 


МК 4, или новые горизонты 


Поскольку император Шао Кан при- 
казал долго жить, вчетвертом турни- 
репротив нас выступили персонажи, 
знакомые нам по "Мифологии“. За- 
вязка стандартна: плохие парни на- 
пали на Землю; планету нужно спа- 
сать, а кроме нас это сделать неко- 


Арены стали трехмерными, а вот 
драться нам все равно приходилось 
на одной линии. Максимум, что до- 
зволялось — шаг в сторону, такой 
маневр иногда спасал от магической 
атаки. Зато появилась некоторая ин- 
терактивность — разрешили под- 
хватывать предметы с пола и швы- 
рять в противника. Добавили не- 
сколько новых ударов и, наконец-то, 
режим схватки с оружием. Анимиро- 
ванные заставки-концовки — еще 
одно очко в пользу МК 4. И все же... 

Все же игра получилась какой-то 
недоработанной. Если сравнить МК 
4 и Теккеп 3 — МК, безусловно, про- 
играет. ТеКкеп щеголял альтернатив- 
ными костюмами персонажей, квес- 
товым прохождением, боевыми сти- 
лями — всему этому новый МК мог 
противопоставить лишь убогую сис- 
тему вооруженной схватки, состояв- 
шую из 2-х — 3-х ударов. 

Адд-он Мома! КотБа{ Со доба- 
вил вигру несколько новых персона- 
жей, пару свежих арен, возможность 
выбора оружия перед схваткой, но в 
целом ситуацию не улучшил. И тогда 
разработчики решают вернуться к 
приключенческим играм. 


Схватка с драконами 


Моца! КотЬаЕ Зреса! Рогсез вы- 
шла в 2000-м году на приставках 
Зопу Р$ и Зеда Огеатса$. Она кар- 
динально отличалась от предыду- 
щей приключенческой МК-игры. 
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Мопа! окончательно перешел в 
30. Уровни стали заметно больше, 
плюс появились головоломки, прав- 
да, совсем простенькие. Но самым 
неожиданным стало введение... ог- 
нестрельного оружия! Арсенал ство- 
лов был достаточно широким, начи- 
ная с автомата и заканчивая мощ- 
нейшими ракетометами. Для жела- 
ющих почувствовать себя зИег 
аззаззт разработчики предусмот- 
рели режим "снайпер". 

Однако и элементы файтинга со- 
хранились. Суперудары (две штуки) 
были доступны сразу, никуда не де- 
лась и шкала, контролировавшая их 
частоту. По мере прохождения мы 
теперь изучали различные комбо, 
позволявшие двумя-тремя точными 
движениями отправить в свободный 
полет любого врага. Впрочем, это 
имело смысл только на первых уров- 
нях, поскольку ближе к финалу наши 
противники, члены банды "Черный 
дракон”, поголовно увешивались 
разнообразным огнестрельным ору- 
жием, из-за чего игра начинала здо- 
рово напоминать шутер с видом 
сверху. 

К сожалению, разработчики МК: 
ЗЕ слишком увлеклись нововведе- 
ниями, напрочь позабыв о фэнте- 
зийном характере серии. Вероятно, 
именно поэтому "Спецназ" был при- 
нят игроками довольно прохладно. 

Критики констатировали, что се- 
рия находится в упадочном состоя- 
нии. И хотя уже был анонсирован 
Мопа! КотБа{ 5, почти никто не ве- 
рил, что новая игра сможет как-то 
изменить ситуацию. Но МК было 
суждено восстать из пепла. 


Феникс 


Можно без преувеличения сказать, 
что Мома КотБаЕ Беафу Айапсе 
произвел революцию в жанре фай- 
тинга. Наконец-то в игре появились 
боевые стили, по два на персонажа. 
Высший шик — возможность пере- 
ключаться между стилями прямо во 
время боя. Только представьте себе 
— сначала мы доводим противника 
до белого каления приемами дзюдо, 
а потом переключаемся на муай-тай 
испомощью грубой силы объясняем 
ему, кто здесь настоящий мастер 
Моца! Когба. Другой вариант — 
сразу взяться за что-нибудь колюще- 
режущее или ударно-дробящее — 
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режим боя соружием был значитель- 
но доработан, так что теперь, если 
есть желание, можно рубиться хоть 
всю схватку, не боясь, что оружие вы- 
летит из рук после первой контрата- 
ки противника, как это было в МК 4 

Еще одним приятным сюрпризом 
стали мини-игры — Тез! уодиг пы 
вернулся из первого МК, плюс по- 
явился новичок Тез уоиг эЮНЕ (широ- 
ко известные "наперстки”). К вящей 
радости фанатов был введен режим 
Сопаиез представлявший собой 
еще одну "игру в игре" (аналог режи- 
му аие${ из Теккеп). В СопаиезЕ мы 
проходили игру, выполняя задания 
типа "найди-принеси", попутно всту- 
пая в поединки с противниками. 

И, наконец, еще одна изюминка 
МК: ОА — возможность заработка. 
Деньги, правда, ненастоящие, авир- 
туальные, мы зарабатывали в схват- 
ках с противниками, а тратить их 
можно было в Кгур{ — специальном 
хранилище бонусов (альтернативные 

‚ костюмы, новые персонажи ит. д.). 

МК: ОА стал первым турниром но- 
вой, мрачной и стильной "Смертель- 
ной битвы”. Разработчики пообеща- 
ли отныне выпускать по одной игре в 
год. И они сдержали слово. 


Новый обман 


МК-6, релиз которого состоялся в 
конце 2004, носил подзаголовок 
"Фесерноп”. "Обман" не совершил 
переворота, как МК: ОА, однако не- 
которые новшества все же предста- 
вил. Арсенал РафаЙу пополнился до- 
биванием под названием Най Км. 
Теперь, если противник оказался 
сильнее, мы могли спасти честь вои- 
на, совершив ритуальное самоубий- 
ство. Как дань всеобщей интернети- 
зации был введен режим схватки оп- 
пе. Значительно улучшили ВРС-со- 
ставляющую режима Содциез$Е мы 
начинали игру молодым, неопытным 
воином, проходили через все шесть 
турниров, попутно встречая всех 
персонажей серии, и завершали иг- 
ру убеленным сединами Мастером. 
Мини-играми на сей раз оказались 
паззлы и необычайно привлекатель- 
ная МК-версия шахмат. 

В целом, МК: О получился доброт- 
ным, качественным продуктом. В са- 
мом деле, стиль выдержан, старые 
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козыри присутствуют, занятные но- 
вовведения тоже — все как надо. 


Еще один великолепный миф 


Последняя на сегодняшний день иг- 
ра серии, Мома! Кота: ЗПаойпт 
МопкК$ увидела свет в октябре 2005г: 
"Монахи Шаолиня" стали продолже- 
нием линейки приключенческих МК- 
игр. Новая "мифология" возвращает 
нас во времена старого доброго 
МКИ. Все персонажи второго турни- 
рапоявляются в игре, кто-то помога- 
ет главным героям, другие выступа- 
ютв качестве боссов уровней. 

Сама игра по стилю напоминает 
первую "мифологию” (ту, которая с 
Саб-Зиро "в главной роли"), только, 
разумеется, намного интереснее и 
сложнее. Эпаой Мопк$ — первая 
приключенческая МК-игра, предус- 
матривающая режим мультиплей- 
ера. На нем основано и новое доби- 
вание — плиНайу, которое в одиночку 
выполнить просто невозможно. 

После каждого прохождения от- 
крываются новые персонажи, неко- 
торых из которых можно использо- 
вать в квестовом режиме. Еще один 
приятный бонус — \5-режим, пред- 
лагающий традиционную схватку 
один на один. 


Что дальше? 


Сейчас империя Мопа! Кота! про- 
должает активно расширяться. На 
октябрь 2006г. запланирован релиз 
МоЦца! КотБЬа: Агтадед4оп, по- 
следней игры серии для приставок 
нынешнего поколения. Нам обеща- 
ют всех персонажей из всех турни- 
ров (более 60 бойцов), возможность 
создавать собственного персонажа 
и обновленный режим Сопдиез, вы- 
держанный в стиле МК: Зпаойп 
Мопк$. По словам разработчиков, 
МК-7 станет погребальным костром 
для большинства полюбившихся 
персонажей серии. Но отчаиваться 
не стоит — впереди нас ожидают но- 
вые войны, новые турниры и новые 
приключения в безумно увлекатель- 
ной вселенной “Смертельной бит- 
вы”. Тре Коба соп!пиез. 


Аех$ 
аюех$-82@гатЫег.ги 
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Ее задача — сидеть рядом с вами и 
выдавать на-гора свежие идеи о фор- 
мах и методах прохождения того или 
иного участка. То ей захочется, чтобы 
ты лихо обошел весь идущий в попут- 
ном направлении транспорт, то попи- 
нал капотом валяющийся на дороге 
гигантский мячик, а то и банально 
посшибал всех на пути. Все ваши 
удачные действия сопровождаются 
достаточно эмоциональной реакцией 
с ее стороны и фейерверком серде- 
чек, авотесли ей что-то не понравит- 
ся, лопающиеся над ее головой сер- 
дечки и уменьшение очков вам гаран- 
тированы. Ане понравиться ей может 
многое: вас вынесло на обочину, вы 
упустили первое место по ходу гонки, 
врезались в кого-то без ее разреше- 
ния, грохнулись о парапеттак, что ма- 
щина перевернулась в воздухе, да 
мало ли ещечего. А проиграв в гонке, 
получите кучу нелестных отзывов о 
себе им парочку крепких тумаков в 
придачу. Но если вы будёте паинькой 
и старательно выполните все ее бре- 
довые идеи, она наградит вас... нет, 
не нежным поцелуем, а спецзадани- 
ем на следующем участке. И тут вы 
поймете, что до сих пор были цветоч- 
ки, поскольку вам придется выпол- 
нять совершенно безбашеные зада- 
чи типа "передави всех призраков” 
или "увернись от летающих тарелок". 
В общем, с фантазией у девушки по- 
рядок, не заскучаете. Для того чтобы 
выбраться из-под опеки Клариссы, 
вам необходимо также пройти все 
этапы заданий не менее чем на рей- 
тинг “А”. Вот только тут кроется не- 
большая заковырка: многие задания 
включают три или даже четыре до- 
полнительных на одном участке трас- 
сы, и если перепройти неудавшийся 
отрезок возможно, то со спецзадани- 
ями сложнее — чтобы их получить, 
необходимо идеально пройти преды- 
дущий участок, то есть придется пе- 
реигрывать все соревнование с са- 
мого начала. 

Далее унас для рассмотрения раз- 
дел ОшВип с подлунктами. Ничего 
особенно интересного этот режим не 
представляет, просто банальная ско- 
ростная прогулка по “пирамидке" 
(это схема трассы, вы же помните). В 
процессе поездки вам будут начис- 
ляться очки за каждую машину, кото- 
рую вы обгоните, за скорость (чем 
выше скорость, тем быстрее растут 
очки). На каждом участке вам встре- 
тится по одному противнику; еслиего 
обогнать — заработаете 50.000 оч- 
ков, сделаете это ближе к концу 
участка — 25.000, а если умудритесь 
достать его только на следующем 
участке — всего 12.500. Откровенно 
признаюсь, какой толк с этих очков, я 
так и не понял, единственное полез- 
ное, что можно сделать в этом режи- 
мегонки — заработать тысячу-полто- 
ры ОшВипт Мйез. 

Следующий режим — "Аркада". С 
вами в машине вновь оказывается 
ваша подружка, ну а дальше вы зна- 
ете... Отличие от карьеры лишь в 
том, что здесь мы катаемся с девуш- 
кой, исполняя ее прихоти, но проиг- 
рыш при этом совсем не критичен. 
"Атака на время" — здесь нетникого, 
и единственный наш соперник — 
время, точнее время некой машины- 
призрака, которого мы должны одо- 
леть и установить рекорд, что сде- 
лать чрезвычайно сложно, несмотря 
на полное отсутствие трафика. Вы- 
брать можно как один из участков 
трассы, так и все пятнадцать, кото- 
рые придется проходить в строгой 
последовательности. Кстати, в ос- 
новном меню есть пункт ОшВип25Р, 
который содержит все то же, о чем 
только что упоминалось (режим 
ОцВип, гонки с девушкой, гонки на 
время), но, как вы понимаете, только 
для карт ОшВип?$Р Сделано все, 
надо отметить, гораздо удобнее и 
компактнее, но зачем было так раз- 
брасывать эти разделы, непонятно. 

И, наконец, мы добрались до раз- 
дела "Смотровая". Собственно, ради 
него мы до хруста в пальцахгоняли по 
трассам, зарабатывая ОЩВип Мйез, 
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за которые здесь мы сможем приоб- 
рести различные примочки. Первое, 
что мытам находим, — это автомоби- 
ли, которые после приобретения ста- 
новятся доступны во всех режимах. У 
вас не хватало скорости пройти тот 
или иной этап? Никак не может удер- 
жать машину на поворотах? Стоит за- 
думаться над приобретением нового 
авто, более скоростного и управляе- 
мого. Всего представлены двадцать 
восемь машин двух классов — клас- 
сика и ОшВип (типа, гоночный вари- 
ант). Тутже по соседству можете при- 
обрести для своей покупки новенькие 
цвета кузова, так как в базовую ком- 
плектацию входят только два цвета. 
Что интересно, для каждой машины 
колор придется покупать отдельно. 
Неподалеку при желании можно ку- 
пить новые трассы и блоки, те. не- 
сколько участков соревнований, со- 
единенные в определенной последо- 
вательности, но я бы не рекомендо- 
вал это делать. Дело в том, что прак- 
тически все они представляют уже 
известные нам места, но только в ре- 
жиме "реверс". Оно вам надо? И на- 
последок можно затариться музыкой 
втом же магазинчике. Музыки много, 
музыка бодрая, с ремиксами, как раз 
для скоростных поездок, но лично 
меня она впечатлила несильно. Впро- 
чем, оставляю это аспект на ваше ус- 
мотрение. 

Приятно удивило, что мультиплей- 
ер сделан в привычном для РС-шни- 
ков виде, а именно, знакомые режи- 
мы Оп-Ипе и ГАМ. Это радует на фо- 
не того, что разработчики мульти- 
платформенных автогонок в послед- 
нее время стали все чаще использо- 
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вать архаичный режим с разделен- 
ным экраном. Остается упомянуть 
раздел "Рейтинги" и традиционно 
небогатые "Настройки" — и наш об- 
зор будет закончен. 

Напоследок поделюсь некоторы- 
ми впечатлениями. Картинка вызы- 
вает спорное впечатление: с одной 
стороны, красивейшие пейзажи, 
шикарнейшие машины и в целом 
приятная и яркая картинка радуют 
глаз, с другой — сделано все это (ис- 
ключая машины) на весыма сред- 
неньком уровне, что бросается в гла- 
за практически сразу и существенно 
портит впечатление. Задания карь- 
ерных гонок интересны и разнооб- 
разны, но повторяющиеся раз за ра- 
зом локации начинают потихоньку 
раздражать. 
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Неплохая аркадная гонка, которая 
займет вас на неделю. Изумительные 
машины, скорость за 200 км/ч и не- 
слабое количество драйва и фана га- 
рантированы. Только врядлиувас по- 
лучится пройти игру до конца — надо- 
едает. Впрочем, уделить ей с десяток 
вечеров вполне оправданно. 
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ПОДРОБНОСТИ 


Орки в мире Цпеаде 2 


'Могучие зеленокожие воины все- 
гда считались примером для лю- 
бого файтера. За всю свою исто- 
рию они перенесли множество 
испытаний, войн, поражений и 
побед. Все это сделало их силь- 
ными и выносливыми. Орки не 
были обделены и магической си- 
лой — они черпают свою силу от 
духов предков и могут усиливать 
как небольшие партии, так и весь 
клан, апо боевой мощи не уступа- 
ют даже тем, кто был создан для 
сражений. Слава и честь никогда 
не были чужды оркам. Это совсем 
не те глупые создания, которыми 
пугают маленьких детей. Настоя- 
щий орк умрет в бою за спасение 
своего товарища, а уж тем более 
— лидераклана. И сегодня настал 
черед рассказать про эту удиви- 
тельную расу в мире Ипеасе 2. В 
этой статье речь пойдет про всех 
их представителей — как про орк- 
ских воинов, так и про оркских 
магов. 


ОРКИ-ВОИНЫ 


езгоуег 

Оезхоуег — универсальные бойцы 
орков. Могут использовать практи- 
чески любой вид оружия, от просто- 
го одноручного меча до различных 
двуручных посохов. Основным же 
преимуществом разрушителей яв- 
ляется самое большое количество 
жизней в игре. На высоких уровнях 
(70+) показатель НР переходит гра- 
ницув 10 000. Не имея скиллов каку 
танков, разрушители за счет своего 
неимоверного количества НР могут 
сдерживать толпы врагов не хуже, 
чем Оагк Ауепдег такого же уровня. 
Оезгоуег считается лучшим персо- 
нажем для любителей прокачки соло 
— это единственный класс, который 
на протяжении всей игры может ка- 
чаться в одиночку. Конечно, эффек- 
тивность прокачки возрастает при 
игре в партии с хорошим лечащим 
магом или, что более предпочти- 
тельно, с баффером. 

Резгоуег считается сильнейшим 
файтером на арене и различных со- 
ревнованиях, а на 70+ уровне — 
практически непобедимым. “"Поче- 
му?", — вы спросите? Все просто: у 
разрушителя есть два уникальных 
скилла: Ргеплу (доступен с 32 уровня) 
и би (доступен с 36 уровня). Но ра- 
зу сделаю оговорку: Сщ$ и Егепху 
можно использовать, только если у 
вас осталось 20% от общего числа 
НР и задействовать сразу два скил- 
ла нельзя — вам придется выбирать 
между @ 5 и Егепгу. 

Егепху увеличивает наносимый 
вами урон на 100% (2 уровень — 
150%, 3 уровень — 200%)! Если пра- 
вильно и, самое главное, вовремя ис- 
пользовать этот скилл, то победа вам 
обеспечена. Очень эффективен при 
использовании лука, подробнее про 
тактику ведения боя читайте ниже. 

Сш$ увеличивает показатель ва- 
шей защиты на 100% (2 уровень — 
150%, 3 уровень — 200%)! Очень по- 
лезен для тех разрушителей, кото- 
рые отыгрывают роль танка в пар- 
тии. С 
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Хочу заметить, что оба скилла хо- 
рошми, главное быстро понять, в ка- 
кой ситуации тот или иной будет по- 
лезней. При игре в партии, когда вы 
являетесь единственным (ну или ос- 
новным) танком, лучше использо- 
вать Сц5. Я лично видел, как 
Резгоуег 67 уровня с Сш$ сдержи- 
вал три монстра 60+ уровня 4х (есть 
такие в Га! оЕ АтПага$). Такому мо- 
жет позавидовать любой танк, тем 
более что у разрушителя оставалось 
менее 20% НР (иначе бы он не смог 
использовать @и). С другой сторо- 
ны, я видел, как тот же Оезноуег 67- 
го уровня один громил трех мон- 
стров 55 уровня 4х с помощью 
Рееплгу. Простым ударом с соской он 
наносил по 2000-2500 урона. Даже 
такие мощные монстры ложились с 
4-5 ударов! 

Но есть у Оезгоуег большой минус 
— его скорость. Это самый медлен- 
ный файтер игры. И все же убежать 
от разрушителя при этом непросто. 
Во-первых, у Вез!гоуег есть стан: за- 
станив врага, уразрушителя имеется 
Э секунд длятого, чтобы разобраться 
с врагом, а если вы использовали 
Егепгу, то вам хватит даже четырех 
секунд. Во-вторых, многие разруши- 
тели используют луки. Да-да, именно 
луки. Пускай у Везгоуег нет ни одно- 
го активного или пассивного скилла 
на лук, но унего есть Ргеп?у. Как толь- 
ко враг начал убегать, переключаем- 
ся на лук, используем Ргеплу и стре- 
ляем в убегающего. У лука самый 
большой урон вигре, а Егепхутретье- 
го уровня повышает урон еще на 
200%. Я ни разу не видел, чтобы кто- 
то вынес хотя бы три выстрела из лу- 
ка от разрушителя, находящегося 
под действием Егепл?у. С другой сто- 
роны, есливы навсесто уверены, что 
враг не будет убегать, то используем 
Сш5. Пробить ОБезтоуег с защитой, 
увеличенной на 200%, практически 
нереально. С\5 очень похож на 
Ибтае Оегепзе, но увеличивает по- 
казатель брони немного меньше, за- 
то не иммобилизует вас. Но все же 
лукне подходит разрушителю как ос- 
новное оружие — вам нужно будет 
докупить лук вдобавок к своему ос- 
новному оружию. Теперь поговорим 
о том, какое оружие может стать ос- 
новным для Оезгоуег 

Я играю на шарде, поэтому дву- 
ручные мечи (а именно это оружие 
является “родным” для Оезтоуег) 
найти очень тяжело, и большинство 
разрушителей предпочитают одно- 
ручные бланты и щиты. Такое пред- 
почтение связано с тем, что у разру- 
шителей есть стан. Можно, конечно 
использовать Двуручные бланты 
(различные посохи), но урон у них 
намного меньше, чем у двуручных 
мечей, а скорость ниже, чем у одно- 
ручных блантов, к тому же нельзя 
использовать щит. Двуручные блан- 
ты используют, только если они до- 
стались по дешевке, или просто нет 
возможности купить хороший одно- 
ручный топор (молот) или двуруч- 
ный меч. Лично я считаю, что дву- 
ручный меч идеален для разрушите- 
ля, так как обладает большим шан- 
сом пробить блок щита. Именно из- 
за этого разрушителей называют 
антитанками. 


С 60 уровня станет доступным 
еще и скилл Ооот СгазИ (использу- 
ется ТОЛЬКО с двуручным оружием} 
— для его применения не требуется 
мана, но отбирается НР При первой 
прокачке мощность скилла пример- 
но равна 3000, а расход НР для при- 
менения — 400. Очень полезный 
скилл, особенно учитывая то, что для 
разрушителя 60 уровня потеря 400 
НР не является критичной. 

Еще один вариант развития орка 
разрушителя — с одноручным ме- 
чом. Думаю, этот вариант не оправ- 
дывает себя. Единственным скил- 
лом для вас станет Райз] ЭШКе, а это- 
го мало. 

У разрушителя также есть скиллы 
на полеармы (копья и алебарды). С 
40+ появляется \М/имлпа, но вот 
Твипаег Зюпт (массовый стан), каку 
М/айога, у разрушителя нет. Один 
М/пиммпа не стоит того, чтобы ис- 
пользовать различные копья как ос- 
новное оружие, а вот на осаде или в 
масс-ПвП вполне можно переклю- 
читься на копье и "врезать" \/пмипа 
в толпе врагов! 

Итак, перечислю все виды разви- 
тия орка: 

1) анти-танк (двуручный меч) 

2) стандарт (одноручный блант и 
щит) 

3) Рам ЗКе (одноручный меч и 
щит) 

4) масс-ПВвП (копья и алебарды) 

Как видно из списка, Везгоуег мо- 
жет использовать практический лю- 
бой вид оружия, но я советую, какой 
бы вид вы ни выбрали, докупите ва- 
шему разрушителю лук. Для ПвП он 
ему просто необходим, так как даже 
если вы используете блант, не факт, 
что в нужный момент стан "пройдет" 
ивраг сможет убежать, а догнать его 
вам не дано. ь 

Оезтоуег может использовать два 
вида брони: легкую и тяжелую. Даже 
не думайте выбирать легкий тип 
брони — это станет самой болышой 
ошибкой. Разрушитель отчасти яв- 
ляется танком, и поэтому вам нужно 
выбирать именно тяжелую броню. 
Причем скилл Сшщ$ дает увеличение 
показателя брони в процентах, то 
есть чем больше ваш исходный по- 
казатель брони, тем больше брони 
добавит С$з при его использова- 
нии. 

Тактика ведения боя проста, пока 
у вас много НР но как только у вас 
остается 20%, вы должны быстро 
взвесить все "за" и "против" для дан- 
ной ситуации и выбрать С\$ или 
Репгу. Кстати, первый уровень 
Репгу вы получите на 32-м уровне, 
но не спешите использовать его — 
ведь у Везгоуег еще мало НР; и ког- 
да у вас остается 250-300 НР ис- 
пользовать Ргепху очень опасно, 
ведь вы можете умереть от одного 
удара врага! Повремените с исполь- 
зованием Егепгу до тех пор, пока 
20% показатель вашего НР не под- 
нимется хотя бы до 700-750 единиц. 
Авотс @\ц$ проблем не должно воз- 
никать, ведь увеличение брони на 
100% уже на первом уровне прокач- 
ки всегда сыграет свою роль в ПвП 
или при прокачке персонажа, тем 
более если у вас осталось 300 НР то 
бонусные 100% защиты никогда не 
помешают. 


Туат 

Тиран очень похож на людского гла- 
диатора, но, в отличие от гладиато- 
ра, тиран использует кастеты и лег- 
кую броню (гладиатор тоже может 
использовать легкую броню, но это 
худший вариант развития). Еще од- 
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значен для непосредственного на- 
несения урона, ‘а гладиатор больше 
подходит на роль танка с неплохими 
атакующими способностями. Поче- 
му ТугапЁне подходит на роль танка? 
У него нет скиллов на тяжелую бро- 
ню, что не позволяет ему “танковать” 
врагов. 

Преимуществ у тирана много. Во- 
первых, у ТугапЕ самая большая ско- 
рость атаки в игре. Даже Еааде 
Вапсег под полным баффом Ргорпе{ 


имеет меньшую скорость атаки. Чем 
достигается такая сумасшедшая 
скорость атаки? У Тугат есть пассив- 
ный скилл, повышающий скорость 
атаки, — Воо$! АНаск Зреед. Тиран 
также может использовать различ- 
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баффов, только они кратковремен- 
ны и зачастую, повышая один атри- 
бут, понижают другой). Описывать 
действия всех тотемов я не буду, ос- 
тановлюсь лишь натех, которые счи- 
таю оптимальными для использова- 
НИЯ. 

То!ет Зрий \М/оН. Очень полезен, 
если ваш враг быстрее вас. Тотем 
повышает скорость передвижения. 
Если ваш враг начал убегать или он 
просто быстрее вас, используем 
этот тотем, догоняем и наказываем 
обидчика. 

Тоет Зрий Рита. Считаю этот 
тотем самым полезным в арсенале 
тирана. Тотем понижает вашу защи- 
ту, но увеличивает скорость атаки и 
уклонение. Если вы сражаетесь в 
партии, где есть танк, то этот тотем 
просто не заменим для вас. 

Тоет Зрий Веаг. Этот тотем по- 
нижает скорость передвижения, но 
увеличивает физическую атаку. Не- 
плохо использовать в перерывах 
восстановления Тоет Зрий \М\/оЁ и 
Тоет Эрий Рита. 

Остальные тотемы, на мой взгляд, 
отбирают слишком много, а взамен 
не дают ничего стоящего. 

Есть еще один способ увеличить 
скорость атаки — НЗ: о Ваде. Этот 
скилл увеличивает вашу скорость 
атаки на 25%, но отнимает у вас 12 
НР каждые 2 секунды. Тем не менее, 
скилл очень полезен, если вы качае- 
тесь в партии с хорошим лечащим 
магов (ВПор будет лучшим вариан- 
том) или если вам нужно за короткий 
промежуток времени нанести мак- 
симально большое количество уро- 
на врагу (ПвП с даггерщиком). Не 
стоит использовать этот скилл, когда 
вы качаетесь соло, так как ваши НР 
будут "уходить" очень быстро, а вре- 
мени на их восстановление будет 
тратиться больше. 

У Тугатт есть скилл, который назы- 
вается Ооотт РипсИ (или РипсН о 
Воот). Скилл доступен с 55 уровня и 
является аналогом Вост Сга$П раз- 
рушителя. Скилл наносит урон врагу 
за счет ваших НР Так как у орков 
много НР то использовать Воот 
Рипсп можно довольно часто, а вер- 
нее его нужно использовать часто. 
Если при прокачке этот скилл явля- 
ется практически бесполезным, то 
вот в ПВП, я считаю, это лучший 
скилл тирана: отобрав у вас 400 НВ 
он дает мощность равную 3664 уже 
при первом уровне прокачки. Очень 
полезен как для добивания врага, 
так и в качестве “открывающего“ 
удары, то есть с него можно начать 
бой, причем порой врагне выдержи- 
вает и одного Воот Рипск. 

Поговорим о вооружении. Тиран 
должен быть одет в легкую броню, а 
оружием его станут кастеты, так как 
именно с ними все атакующие скил- 
лытирана работают. В некоторые ка- 
стеты, начиная с С-Сгаде, можно 
вставить СА на В$К. На\е — если у 


вас остается меньше 60% от макси- 
мального количества НР. то скорость 
атаки возрастает на 10-15% (зави- 
сит от того, какие кастеты одеты на 
вас). Я думаю, это лучший вариант 
для орка-тирана (хотя простой На\е 
тоже подойдет). Суммарный эффект 
от всех скиллов и оружия даст не- 
имоверный резульгат, скорость ата- 
ки вашего тирана станет настолько 
быстрой, что вы не будете успевать 
переключаться между врагами. 

И все же Туга далеко не супер- 
мен. Основным его недостатком яв- 
ляется маленькая скорость передви- 
жения. Лучники подло расстрелива- 
ютего, пока тот пытается что-то сде- 
лать. В этом плане спасает стан, ко- 
торый есть в наличии у тирана, но 
шанс "прохождения" стана оставля- 
ет желать лучшего. Хотя Тугат( — не- 
плохой персонаж для начинающего 
игрока: он не требует особых из- 
яществ в управлении — знай себе, 
жми по всем клавишам, а суммар- 
ный урон от всех скиллов обязатель- 
но даст положительный результат. 

Хочу еще заострить ваше внима- 
ние на скилле Виттда Езе Этот 
скилл не наносит физического уро- 
на, а наносит урон огнем. Очень ин- 
тересный скилл, если знать, как и ко- 
гда его использовать. Приведу пару 
примеров: 

1. Однажды, бегая около диона, я 
нарвался на одного агрессивного иг- 
рока (собственно, я сам искал имен- 
но агрессивно настроенного игрока, 
так как действие происходило на 
ПвП сервере). Он тут же флагнулся 
на мне, и мы начали бой (враг был 
Ратз М/аКег 64 уровня, а я был 62). 
Так уж распорядилась судьба — и 
Реадчу В ом не прошел с первого ра- 
за. Я не стал ждать, пока Беа у Вю\ 
восстановится, и использовал Воогт 
Рипсй — около 900 единиц урона. 
Потом эльф все же "всадил" в меня 
Реафу В ом! и отнял, таким образом, 
порядка 1200 НР И туг я случайно 
промахнулся по кнопке, и вместо 
разрядки фокуса скиллом Нитсапе 
Аззаий, я использовал Витта Н&. 
Каково же было мое удивление, ког- 
да скилл нанес около 1100(!!) урона. 
Это даже больше чем Ооот Рипс!! 
Но почему? Ведь мощность Вид 
Е${ намного меньше мощности 
Боот Рипсп. Ответ был прост — враг 
пренебрег покупкой хорошей бижу- 
терии, вернее у него были только 
кольца (видимо, на все денег не хва- 
тило). Потом эльф начал убегать... 
естественно, догнать мне его было 
нереально, но так как у меня был за- 
ряжен фокус, я добил его Рогсе 
Ваегом. 

2. Похожая ситуация повторилась, 
когда я сражался против Баж 
Ауепоег Все события проходили 
идентично, только в этот раз, когда я 
использовал Виго РН, урон был 
всего 150-200 (точно не помню, дав- 
но это было). ПвП я не проиграл, 
благо прошел стан, и я успел ис- 
пользовать Ооот Рипсй и Нитсапе 
Аззаий, а потом когда у меня остава- 
лось совсем мало НР начал работать 
В$К. Назе, а вкупе с Тоет Зрий 
Рита и АЗЕ ОЕ Васе (причем я еще 
выпил Робоп ог Аасту) скорость 


атаки была такой, что позавидует 
любой даггерщик! С большим тру- 
дом, но все же я выиграл это ПвП. 
Правда, в следующий раз, когда я 
встретился с тем же ДА, он меня 
убил (просто у него трижды прошел 
Энею Зип — бывает же такое!). 

Так что примите к сведенью: 
Вигптд РЁ может вам помочь в са- 
мой безнадежной ситуации, главное 
— четко понимать, когда от него есть 
польза, а когда нет. 


ОРКИ-МАГИ _ 


Настал черед орков-магов. Что отли- 
чает этих магов от всех остальных? 
Дато, что орки-маги могут посорев- 
новаться с любым файтером в физи- 
ческой мощи. : 


М/агсгуег 


\/агсгуег, в народе называют просто 
Варком, считается лучшим партий- 
ным баффером игры, так как может 
за 20 секунд сделать то, что Профет 
делает за 2 минуты. Баффы Варка 
действуют на всю партию, но требу- 
ют просто неимоверного количества 
маны. Иногда ее не хватает для того, 
чтобы скастовать все баффы. По 
мощности они равны баффам Про- 
фета. Но не все баффы одинаковые 
по эффекту у Профета и Варка. И не 
важно, какой стиль игры вы выбрали 
(несколько их них представлены ни- 
же), баффы остаются вашими ос- 
новными скиллами, это значит, что 
они обязательны всегда. 
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Рассмотрим самые перспектив- 
ные тактики игры за \Магсгуег: 

Магический стиль. Основными 
скиллами будут: СП Рате, Мепот, 
Огеатиа Зрий, РЕгозё Нате, ВМаге 
Оиаке, Егеегта Нате, Огат Ше и 
Зее! Е55епсе. 

СЫ Нате, РгозЕ Нате, ЕИаге 
Оиаке, Ргееттд Нате по своему эф- 
фекту являются вариациями одного 
действия. Все эти скиллы работают 
по принципу яда, только мощнее. 
Они не наносят прямой урон — урон 
наносится постепенно в течение 15 
секунд. Очень опасные скиллы в 
ПвП. Используются в связке с 
Огеатиа Эрий (аналог Зеер). Вна- 
чале кастуем Огеата Зрий, как 
только цель заснула — кастуем на 
нее СИ Нате (Его! Нате, Ваге 
Сиаке, Ргеетта Нате) и ждем. Ни 
одно из этих заклинаний не сбивает 
сон. Как выразился один мой друг: 
"Сейчас ты увидишь, как он сгорит, 
не просыпаясы”" Так и есть. Един- 
ственный недостаток скиллов в том, 
что они не убивают, когда у врага ос- 
тается 1 НР скилл перестает дей- 
ствовать и вам сразу нужно нанести 
урон врагу. Это можно сделать с по- 
мощью скилла Огам 1е (Зее! 
Е5зепсе) или просто подойти и уда- 
рить оружием. 

Вооружение такого мага состоит 
из туники и бланта, хотя я предпочи- 
таю ставить, вместо бланта, кастеты 
или дуалы. Дело в том, что СПИ 
НАате, Егоз{ Нате, Ваге Оиаке, 
Ргее7тта Нате наносят фиксирован- 
ное количество урона за 15 секунд, и 
показатель магической атаки ору- 


жия никак не влияет на это. С блан- 
том увас будет возможность станить 
врагов, но с дуалами или с кастета- 
ми вы будете наносить больше уро- 
на. Туника же обязательна, так как 
вам необходимо будет большое ко- 
личество маны для применения СНЫ! 
Нате, Его${ Нате, В!а2е Оиаке, 
Рее7то Нате. 

Боевой стиль. Основные скиллы: 
Ога Ее (Зее Еззепсе), Зо Сту, 
Зип АНаск или Нагптег СгизВ (если 
вы выбрали блант основным оружи- 
ем). 

Бой можно начинать с Огат Ше 
(Зее! Еззепсе), скилл наносит серь- 
езный магический урон и, если вы 
были ранены, вылечит вас. ЗоШ Сгу 
— скилл, который повышает наноси- 
мый вами урон, но пока он действует, 
ваша мана быстро тратится. Пока вы 
путешествуете,  перемещаетесь 
между монстрами, отдыхаете — 
скилл должен быть отключен, но как 
только вы вступили в бой — сразу же 
включайте Зой! Сгу. 

Стоит уделить особое внимание 
вооружению такого персонажа. Ос- 
новной вопрос, который возникнет у 
вас на 14 уровне, — какой вид брони 
выбрать? Рассмотрим все “за" и 
"против". 

Легкая броня. Я считаю, что, вы- 
брав данный вид брони, вы "похоро- 
ните" своего персонажа заживо, по- 
томучто легкий тип брони повышает 
уклонение, обеспечивая неплохой 
показатель защиты, — но зачем 
Варку высокое уклонение? Во-пер- 
вых, Варк почти всегда бегает с од- 


норучным оружие и щитом, а щит в 
свою очередь отбирает 8 уклонения. 
Во-вторых, Варк может заменять 
танка в прокачке, но для этого лег- 
кая броня не подходит. В общем, за- 
будьте про легкий тип брони. Он не 
дает ни одного стоящего преимуще- 
ства, а уровень защиты непрости- 
тельно мал. 

Тяжелая броня. Очень неплохой 
вариант прокачки Варка в тяжелой 
броне, если вы собираетесь часто 
“танковать" а партии. И все же есть 
свои недостатки: тяжелая броня не 
увеличивает максимальное количес- 
тво маны, как это делает туника. 
Варк не столько воин, сколько маг, а 
вернее баффер. Если на 50 уровне 
Варку, одетому в Оегтпоп её не хва- 
тает маны, чтобы скастовать все 
имеющиеся в его арсенале баффы, 
то что говорить про Варка в тяжелой 
броне. Он — максимум — сможет 
скастовать одну треть всех баффов, 
а ведь еще нужна мана на примене- 
ние скиллов! 

Туника. Этот вариант я считаю са- 
мым приемлемым для Варка. Танко- 
вать в тунике не получится, но вот 
маны будет больше для того, чтобы 
скастовать все баффы и потом ис- 
пользовать скиллы. 

Примечание: несмотря на то, что 
вы выбрали боевой стиль, СВИН/ате 
{Роя Нате, Вале Оиаке, Егеегтд 
Нате) могут вам пригодиться в ПВП. 

У Варка есть очень полезный 
скилл — СвапЁ о Ш, который явля- 
ется вариацией лечения. Скилл не 
излечивает НР сразу, а на короткий 
промежуток времени сильно увели- 


чивает вашу регенерацию. Очень по- 
лезен, действует не только на само- 
го Варка, но и на всю партию. Часто 
будет спасать вашу жизнь и жизнь 
ваших друзей. 

\М/агсгуег — один из немногих 
классов, которые почти не обладают 
недостатками. И все же он не силь- 
нейший, и вот почему: 

1) если вы выиграли ПвП, то счи- 
тайте, что вам повезло, так как 
Огеатмоа Зрий подействовал. Без 
него выиграть ПвП пракгически не- 
реально. Кстати, Огеатйпа Зрий кас- 
туется гораздо дольше, чем слип у 
магов, так что повторный каст вам, 
скорей всего, не удастся. 

2) скорость передвижения Варка 
мала. Убежать с поля боя вам не 
удастся. 

3) Варку тяжело справиться с тол- 
пой монстров. 

И все же, как бы то ни было, Варк 
очень близок к званию сильнейшего 
класса игры. Если в пятых хрониках 
его усилят еще больше, то, боюсь, 
Варк станет еще более грозным со- 
перником. 


Омецога 


В народе зовут Овером. Основным 
отличием от Варка является то, что 
баффы Овера действуют на весь 
клан/альянс (только учтите: чтобы 
баффы подействовали, члены клана 
(альянса) должны быть рядом с Ове- 
ром), но требуют огромного количе- 
ства маны. 

В арсенале Овера имеются так на- 
зываемые $еа15, которые действуют 
на всех врагов, находящихся рядом 
с Овером. Приведу примеры самых 
полезных ЗеаБ: 

Зеа оР\/кег. Этот ЗеаГуменьша- 
ет скорость атаки у всех близко сто- 
ящих врагов. 

Зеа! о! Втаад. Считаю этот Зеа! 
самым полезным в арсенале Овера. 
Зеа! ог Втата является аналогом 
Огуаа Нос у Клериков и Оракулов. 
Отличие втом, что Зеаюо! Втатод, как 
и все Зеа5, действует на всех вра- 
гов, находящихся рядом. 

Зеа! о! Зйепсе. Аналог З!епсе. 
Отбирает на 2 минуты способность 
магов использовать магию. 

Зеа!оР!ате. Аналог Ва2е Сиаке. 
Действует на всех врагов, находя- 
щихся рядом с Овером. 

Собственно, все ЗеаБ полезны в 
разных ситуациях, но вышеперечис- 
ленные пригодятся вам всегда. 
Оверлорд наравне с Варкраером 
считается очень грозным соперни- 
ком. Незаменим на осадах и клано- 
вых войнах, способен один распра- 
виться с 3-4 врагами за счет 5еа! о! 
Втатоа и Зеа! ог Нате. С недавних 
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Мечта любого разрушителя — Огадоп ЭЗвуег 


пор ОуейогА стал моим любимым 
классом. При грамотном управле- 
нии практически не победим. 

Прокачка персонажа ведется 
очень просто. Приведу пример: Про- 
качавшись своим Овером до 52 
уровня, я перешел в Сетёегу. Все 
монстры там 50+. Качался я таким 
образом: сначала собираем за со- 
бой до 5-8 монстров (иногда они 
стоят в кучках по 4-5 штук) и после 
этого кастуем Зеа! о 7 Вто. Шанс, 
что он пройдет, примерно равен 
85%. Как только все монстры оста- 
новились — подходим к ним побли- 
же, но не вплотную, чтобы они не 
смогли достать до нас, а затем кас- 
туем Зеа! о Нате и Ва?7е Оиаке. Че- 
рез 12-15 секунд можно просто до- 
бить монстров в рукопашной или 
скиллом Зее! Е55епсе. Таким мето- 
дом опыт набирается очень быстро, 
арасход маны не велик. В среднемя 
накачивал один уровень за час-пол- 
тора (и это на 52+, при рейтах 
4\4\6\З\З). 

В ПВП используем ту же тактику; 
Зеа! ог Втад можно заменить на 
Огеатта Эрий, а также добавить к 
Зеа! о! Нате и В!аге Сиаке еще СПИ 
Нате и Егоя Нате — эффекты от 
всех этих скиллов складываются! 

Вооружение отличается от Вар- 
ковского тем, что туника обязатель- 
на. Оружием могут послужить касте- 
ты или дуалы (а если хотите стана — 
различные бланты). Можно исполь- 
зовать двуручный посох с камнем на 
регенерацию маны или с камнем на 
30% увеличение общего числа МР. 
Как сказал один человек, если Варк 
или Овер ваш друг — дружите с ним, 
если враг — бегите от него. Кстати, 
сказал он это после того, как своим 
ТХ 66 уровня проиграл 7 раз подряд 
ПвП Варку 62 уровня. "Везение," — 
скажите вы? А как же без него! 

Варк и Овер являются представи- 
телями саппортов, которые могут 
постоять за себя. Их недостатки не- 
существенны, а преимущества ог- 
ромны. Игра за них всегда интерес- 
на, но порой сложна. Если Огеат а 
Зрий или Зеа! о! Втатд не проходят 
— жди неприятностей, особенно ес- 
ли за вами гонится не один враг 

Нет такого класса персонажа, кто 
бы не хотел быть в партии с Варком, 
каки неттакого клана, который быне 
хотел иметь в своем составе мощно- 
го Овера. 


Пожалуй, все, что я хотел расска- 
зать про орков, — рассказал. Следу- 
ющая статья будет про людских ма- 
гов: Профет, Бишоп, Некромант, 
Сорсер, Варлок. 


Мишанский "№МкеМах” Максим 


ррак, 
а з 


Ипеаде ! — на подходе 
дополнение 

Корейская компания МСзой анонси- 
ровала уже пятое по счету дополне- 
ние к популярной ММОВРС Ипеаде 
|. Ехрапзюп-раск под названием 
Стоп е 5: Оа о Вюод предложит 
стандартный, в общем-то, набор 
нововведений: новые предметы и 
квесты, расширившийся бестиарий 
ине встречавшиеся ранее мини-иг- 
ры. Члены крупных кланов м влия- 
тельных альянсов наверняка пора- 
дуются появлению новых террито- 
рий и замков, среди названий кото- 
рых промелькнули замки Випе’и 
ЗспиНоаай. 

Кстати о кланах: их система`обе- 
щает быть пересмотрена, в резуль- 
тате чего количество соклановцев 
возрастет, появится возможность 
создания собственной Академии, в 
которой будут обучаться потенци- 
альные помощники игрока, имею- 
щие тенденцию к росту в уровнях. 
Ждать очередные "Хроники" стоит в 
августе-сентябре. 


ММОВРО У@та Оп!пе 


Поддержкой и разработкой новых 
дополнений (игр?) серии Ута 
Опте, одной из старейших совре- 
менных ММОВРОС, займется недав- 
но приобретенная Неснопюс Ай$ 
компания Муйю Ещенаятепе ("ЕА 
Му с”). Детали пока не разглаша- 
ются, но очевидно, что речь пойдет 
о серьезном обновлении бренда во 
взаимодействии с нынешней ЦО- 
командой из ЕА Ведмюод ЗпПогез. 


Адд-он к ЕуегОие$1 у 


Очередной адд-он к ММОВРС 
ЕмегОие$+, ЕуегОиез!: Тпе Зегрепё$ 
Эрте, появится в сентябре и прине- 
сет всем обитателям мира 
ЕуегОие расу драккинов (ОгакКт = 
люди + драконы), дополнительный 
город, а также новые “зоны” охоты, 
скиллы, спеллы и квесты. "Геме!сар" 
("кепка уровня“, как любит перево- 
дить это понятие обожаемый пира- 
тами Ргоп\\), те. планку максималь- 
но достижимого уровня, дополне- 
ние поднимет до числа 75. 


$С1 займется Конаном 


Компания ЗС, которой принадлежит 
издательский бренд ЕФо$ итегасвуе, 
будет заниматься распространени- 
ем коробочной версии онлайновой 
ВРС Аде оГР Сопап: Нубойап 
Адуетигез, основой для которой гпю- 
служил мир Хайбории, выдуманный 
Робертом Говардом. Правда, есть в 
этом сообщении и плохая новость — 
по неким неназванным причинамре- 
лиз игры переносится на весну буду- 
щего года, поэтому всем поклонни- 
кам киммерийца сотоварищи при- 
дется запастись терпением. Напо- 
следок отмечу, что заниматься он- 
лайновым распространением проек- 
та по-прежнему будет компания 
Рипсот. й - 
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ЗНАЙ НАШИХ 


Зее! Мопкеуз. Отечественный разработчик 


Вдали от всевидящего ока про- 
видицы и одиозной поборницы 
идеологической чистоты Хилари 
Клинтон, под всеобщим впечат- 
лением от ранних “тарантинов- 
ских” работ и уж, конечно, не без 
оглядки на “титанов жанра", уже 
далеко не первый месяц, вот тут 
унас под носом, на родной зем- 
ле, господа, куется усилиями бе- 
лорусско-шотландского танде- 
ма разработчиков прелюбопыт- 
нейший проект, самой, что ни на 
есть блокбастерной крови. И ес- 
линапервый взгляд сходство его 
с семейством СТА-образных иг- 
рищ более чем очевидно, на по- 
верку 2 Вау$ 40 Уеда$ — проект с 
абсолютно другими ориентира- 
ми, всецело замешанный на ки- 
нематографе и плотном потоке 
правильного экшена. “Одним 
словом: все, что мы так любим — 
перестрелки, погони, копы и 
плохие парни — только в более 
компактном и осмысленном ви- 
де", — воодушевлено вещает 
Юрий Махлин, заместитель ди- 
ректора компании и по совмес- 
тительству лицо компетентное, 
ответственное за работу с прес- 
сой... 


Вторые сутки он в пути 


Пока за окном дуют сухие ветра, а 
солнце все так же беззастенчиво 
подвергает клетки кожи большин- 
ства наших граждан вредному излу- 
чению, "Виртуальные Радости” оп- 
равляются в офис минского подраз- 
деления студии со смешным и в то 
же время абсолютно нетривиаль- 
ным названием Зее! Мопкеуз. По- 
ставленная цель ясна: выведать во 
всех подробностях о разрабатывае- 
мом ныне проекте студии. Тем более 
что известно о 20Т\ на данный мо- 
мент не так уж и много: факты отно- 
сительно сюжетной подоплеки, не- 
которые геймплейные пристрастия, 
пару не раз уже виданных нами рен- 
деров — и это, по большому счету, 
практически все. Подогревает инте- 
рес, как несложно догадаться, его в 
крайней степени многообещающий 
характер и чрезмерные амбиции са- 
мих разработчиков, что в данном 
случае отнюдь не есть плохо. 

Дислоцировавшись в назначен- 
ном месте и абсолютно беспрепят- 
ственно проникнув в лоно компании, 
буквально сразу проникаешься ее 
сплоченным, ну или, правильнее 
сказать, корпоративным духом... 
Юрий Махлин — человек крайне 
приятный и улыбчивый — будто ло- 
вит меня на мысли и мгновенно под- 
хватывает разговор интересными 
фактами относительно уже самой 
команды. Мол, вся организация ра- 
боты, производственный процесс 
достались нам от наших коллег анг- 
личан и вообще, среди ряда россий- 
ских команд по этому показателю 
мы на голову впереди. Что ж, охотно 
верим, тем более что и поводов для 
сомнений, глядя на всю эту умиро- 
творенность и атмосферу всеобще- 
го креатива, знаете ли, как-то совер- 
шенно и не возникает. 

Вдруг взгляд останавливается на 
двух молодцеватых и полных задора 
сотрудниках, обозначивших свое по- 
явление увлеченным обсуждением 
новых фишек. "А это наши гейм-ди- 
зайнеры, — не без улыбки поясняет 
Юрий. — Идей у ребят хоть отбав- 
ляй, однако, что из всего этого сум- 
бура выделит и оценит наш штатный 
сценарист, уже большой вопрос”. 
Серьезному проекту серьезный под- 
ход, про себя отмечаю я. Впрочем, 
далее по плану следует конференц- 
зал и более чем двухчасовой диалог. 


Про Винни, 
кино и тонкости рынка 


МадоЕ Ну, и для начала, Юрий, 
конечно, хотелось бы поговорить 
немного об истории становления 


З1ее! Мопкеу5. Проекты проекта- 
ми, но мы тутвсев небольшом за- 
мешательстве — “белорусско- 
шотландский разработчик" — от- 
куда собственно корни ваши рас- 


Ю.М.: Что ж, не секрет, история 
Зее! МопКеуз берет свое начало в 
Шотландии, Глазго. Именнотам в са- 
мом конце 90-х прошлого века и был 
сформирован головной офис компа- 
нии. Другое дело, что становление 
бизнеса велось уже при непосред- 
ственном участии как профессиона- 
лов-разработчиков из Шотландии, 
так и нашего директора Тимофея 
Двоскина, отыгрывавшего на тот мо- 
мент одну из основных ролей во вну- 
тренних ее процессах — продюси- 
рование, финансовая сторона и пр. 
Так все и продолжалось, пока в од- 
ном из проектов студии — Согуене 
— не потребовалось большее коли- 
чество “ресурсов”. В сжатые сроки 
(11 месяцев), по соглашению с изда- 
телем, требовалось сделать гоноч- 
ную аркаду к 50-ленему юбилею из- 
вестной торговой марки. Тогда-то и 
встал вопрос о дальнейшем расши- 
рении студии. 

В 2003 году, после релиза упомя- 
нутой игры, центр компании посте- 
пенно перемещается в Минск (в Ве- 
ликобритании остается представи- 
тельство). Набирается первоначаль- 
ный коллектив; наши сотруднику, за 
неимением покаеще должного опы- 
та и знаний (все это, конечно, связа- 
но с суровыми реалиями белорус- 
ского П-рынка), ездят на стажировку 
в Шотландию. Начинается новый 
этап девелопмента, из стороны в 
сторону перекачиваются сотни ме- 
габайт игрового контента... Словом, 
Зее! Мопкеу$ обретает свои "насто- 
ящие" контуры, появляется минский 
офис и вместе с ним начинается ра- 
бота над новыми проектами. 


Мадо!: Последним изтаких, на- 
сколько я помню, стали ваши ар- 
кадные гонки "Багги: Короли Без- 
дорожья” (июль 2005). В целом, 
получается, Зее! Мопкеу$ специ- 
ализируется в первую очередь на 
выпуске гоночных тайтлов? 

Ю.М. : В принциге, так оно и есть. 
До"Багги" (первый наш проект, кото- 
рый пошел на СНГ в лицензионном 
виде), был всецело коммерческий 
Согуеце, ну а перед ним в году 2001 
появился МаегВайуе — опять-таки, 
прошу не путать с линейкой Соп 
МсВае Вайу — аркадные гонки в уз- 
наваемом раллийном сеттинге. Иг- 
ра, кстати, на западе получила ог- 
ромную популярность и долгое вре- 
мя входила в 1юр-10 по продажам. То 
есть уже непосредственно до появ- 
ления офисав Минске Зее! Мопкеуз 
успела себя зарекомендовать как 
неплохой разработчик аркадных го- 
нок. Сей факт, кстати, подтверждает 
тесное сотрудничество нашей ком- 
пании на тот момент с пМ@а, ТОК 
(являвшейся еще издателем), 
Мсгою$ и прочими крупными игро- 
ками рынка. 


Мадо!: А как дела у компании 
обстоят с консолями? 

Ю.М. : Знаете ли, очень даже и хо- 
рошо. (С самого начала Зее 
Мопкеуз позиционировалась как 
компания-девелопер кросплатфор- 
менных проектов. Посему разработ- 
ка игр велась сразу для нескольких 
платформ, включая, как РС, так и 
ХБох и Р$2. Воску, игра по мотивам 
известного кино-франчайза, так и 
вовсе стала в свое время (2002 год) 
СатеСиБе-эксклюзивом. На сегод- 
няшний же день самое пристальное 
внимание компании нацелено на 
М№ех-деп. То бишь, потенциальная 
разработка игр под ХБох 360 и РЗЗ 
один из наших явных приоритетов. 


Признаться, пока мы беседовали 
непосредственно о самой компа- 
нии, Юрий то и дело в промежутках 
между вопросами проявлял себя 
как завзятый аналитик. Мастерски 
рассуждал об общих тенденциях в 
современной “индустрии" и, не 
стесняясь в выражениях, высказы- 
вался насчет того, чем же, соб- 
ственно, вызваны задержки пресло- 
вутого $.Т.А.1.К.Е.В.а... Через неко- 
торое время, недвусмысленно по- 
глядывая часы, я уже всерьез стал 
опасаться за срыв материала и пе- 
ревод его в разряд "чисто для тех, 
кто в теме”. Впрочем, чуть только 
заслышав от меня об их проекте 2 
Дауз 1ю Уедаз, Юрий резко переме- 
нился в лице — насупил брови и уст- 
ремил взгляд в одну точку — и отве- 
чать стал уже на конкретно постав- 
ленные вопросы. 


МадоЕ Как уже известно, жанр 
20ТУ — кинематографичный эк- 
шен. Что именно представляет 
собой столь громкое определе- 
ние? 

Ю.М.: По правде говоря, мы и са- 
ми не меньше вас заинтригованы 
тем, что из этого в итогеунас все-та- 
ки получится. Уж очень велика ставка 
на сюжет игры. Но дабы не быть го- 
лословным, скажу, что к проекту при- 
влечен известный питерский режис- 
сер. По ряду причин фамилию пока 
называть не стану. Помимо всего 
прочего, в этом направлении с нами 
работает довольно большое количе- 
ство специалистов, в том числе с за- 
пада и со штатов. Связи на данный 
момент довольно обширные, и в лю- 
бом случае, пока у нас есть такая 
возможность пользоваться их услу- 
гами, мы ими, будьте уверены, поль- 
зуемся на все сто процентов. Соот- 
ветственно и жанр игры довольно 
интересен тем, что являет собой не- 
тривиальную смесь гонок и экшена 
от третьего лица, всецело постав- 
ленных на твердую опору нашего 
эюгу-Ййт'а. Мы тут, знаете ли, со всем 
надлежащим тщанием относимся ко 
всему, что в той или мере прилегает 
кигровому сценарию. 


Кстати, о завязке сюжета. Главный 
герой 2ОТУ Винни, отмотав за ре- 
шеткой срок за своего родного брат- 
ца (благородный, надо сказать, по- 
ступок с его стороны) полон реши- 
мости зажить по-новому и вернуться 
после всей этой неприятной исто- 
рии к нормальной холостяцкой жиз- 
ни. Но не тут-то было. Чуть только он 
оказывается на свободе, как узнает, 
что вновь втянут в невероятную афе- 
ру. Нерадивый родственничек то ли 
денег кому-то задолжал, то ли ска- 
зал не то, что нужно был, — в общем, 
по уши опять влип и вот-вот, бук- 


вальчо со дня на день, получитбилет 
в один конец. Понятное дело, оста- 
ваться в стороне от проблем брата 
Винни не станет и, плюнув на свое 
светлое настоящее, самоотвержен- 
но бросится в самую гущу событий. 
В помощь ему, дабы не отвлекался, 
сжатые сроки выполнения постав- 
ленной цели — двое суток (!) — иты- 
сяча другая километража нескучной 
дороги в пути. Но вернемся к наше- 
му разговору. 


МадоЕ Но откуда в таком слу- 
чае, была взята идея, концепция 
20тТУ? 

Ю.М.: Концепция игры уникальна. 
Ключ кее построению родился у од- 
ного человека, который играми, в 
принципе, занимался всю свою со- 
знательную жизнь. Словом, то, что 
мы в конечном итоге собираемся 
продемонстрировать публике, еще 
реально практически нигде не при- 
сутствовало. В игре, скажу сразу, бу- 
дет большое количество явных на- 
меков и отправных точек к кинемато- 
графичности разворачивающихся 
на экране событий. 


Мадо:: Вотс этого момента, по- 
жалуйста, поподробнее... 

Ю.М.: Одна из фич проекта — на- 
личие в нем динамических сщ-сцен, 
таких сценарных роликов на движке 
игры, но с одной небольшой оговор- 
кой: человек, играя, будет прини- 
мать в них самое что ни на есть ак- 
тивное участие, тем самым влияя на 
итог той или иной внутриигровой си- 
туации. Впрочем, какого-либо подо- 
бия мини-игр из, скажем, того же 
РаНгеппей‘а, от нас не ждите. Мы 
просто стремимся отойти от общих 
канонов и жанровых устоев — в це- 
лом, наиболее качественно и прав- 
доподобно достигнуть эффекта при- 
сутствия. 


МадоЕ А как насчет свободы 
действий? Насколько я знаю, це- 
левой маршрут насчитывает по- 
рядка 4000 км, в запасе же у нас 
только 48 часов. Наверное, уВин- 
ни будет реактивный ранец? 

Ю.М.: Ну, право, какой же ранец? 
У нас тут, если вы заметили, абсо- 
лютно иной сеттинг. Настоящий ори- 
ентир — криминальная история поп- 
Юр. Мы, кстати, засекали время, и 
скажу вам, что добраться до Лас-Ве- 
гаса (успев наворотить дел и в са- 
мом Вегасе) из Нью-Йорка за двое 
суток более чем реально. Просто на- 
до хорошенько постараться. Другое 
дело, что увлеченно развозить пиццу 
и переводить бабушек через дорогу 
главный герой вряд ли станет. Кине- 
матографичность прежде всего. 
Ставку мы делаем нато, чтобы игрок 
постоянно был внапряжении и не от- 
влекался на всякие там посторонние 
“квесты”. Только самое необходи- 
мое: перестрелки, головокружи- 
тельные трюки, погони — скучать, 
одним словом, вряд ли придется. 


Мадо:: То есть миссии, как я по- 
нял, в 20ТУ будут перетекать 
плавно из одной в другую и ждать 
свободы выбора на манер СТА иг- 
рокам не стоит? 

Ю.М.: Как и в настоящем кино, 
действовать у нас в игре придется 
согласно сценарию. Выполнение за- 
даний отнюдь не всегда будет озна- 
чать "успех", что, в принципе, уже са- 
мо по себе настраивает человека на 
совсем другой ритм и восприятие 
игры. Все же от ГТА и Мафии наш 
проект отличается. Да, определен- 
ные параллели, конечно, можно про- 
вести, но не более того. Что касается 
нелинейности, то свободные куски 
геймплея в игру мы вставим одно- 
значно. Но как они будут реализова- 
ны — это наше ноу-хау, — игрок смо- 
жет увидеть уже непосредственно в 
самой игре. Не хотелось бы раскры- 
вать все карты раньше времени. 


Собственно про карты. Добиться 
какой-либо конкретики, а не общих, 
обтекаемых фраз от Юрия момента- 
ми было весьма проблематично. 
Подпись о неразглашении ряда инте- 
ресных фактов, коих, кстати, на мой 
взгляд, больше, чем тех, о. которых 
собственно и ведется речь, наклады- 
вала определенный отпечаток на на- 
шубеседу. Гипноз здесь, какговорит- 
ся, был бы бессилен. Впрочем, стро- 
ить некоторые догадки из того, что 
все-таки не сумел удержать добро- 
душный характер Юрия, удавалось. 
Так, стало известно, что в игре будут 
летательные средства. Их доподлин- 
ная роль в системе игрового процес- 
са пока еще толком не раскрыта. То 
ли нам самим придется порулить од- 
ним изних, что вполне вероятно, рас- 
сматривая неблизкий маршрут сле- 
дования, то ли уже за нами прилетит 
в одном из голубых таких вертолетов 
отряд выученных товарищей в уни- 
форме сцелью разрушить наши пла- 
ны по спасению брата... Не исключе- 
но, что добавят паромы, катера и 
прочую плавучую технику. И все же 
одной из главных достопримечатель- 
ностей 2ОТУ станут настоящие аме- 
риканские хайвэи... 


Мадо!: Ха, вот тут-т вы и проко- 
лолись Юрий. По вам же вижу. А 
ну-ка рассказываете, что у вас 
там с этими хайвэями. 

Ю.М.: Да, действительно, “шта- 
товские" хайвэи — это одна из глав- 
ных наших фишек. Мы первые соби- 
раемся их внедрить. Ведь до этого 
практически никто не мог похвас- 
таться их более или менее вменяе- 
мой проработкой. Иначе говоря, дух 
приключений будет пронизывать иг- 
ру от начала и до самого ее финала. 
Вы только себе представьте: путеше- 
ствие натакое огромное расстояние, 
по такой большой стране и в такие 
краткие сроки — уже само собой 
опасное и рискованное приключе- 
ние. Посему мы стараемся реализо- 
вать наиболее вкусные и интересные 


элементы геймплея непосредствен- 
но уже и на этих широких скоростных 
трассах. В общем, действия и накала 
страстей здесь будет достаточно. 


Мадо!: Прекрасно. Дороги до- 
рогами, но все-таки нелишне, я 
думаю, распространиться и о са- 
мих городах: Нью-Йорке, Чикаго, 
Лас-Вегасе. 

Ю.М.: В принципе, за примером 
далеко ходить не надо. Перед глаза- 
ми есть такая вещь, как Тгие Сите. 
Они там очень сильно пытались вос- 
произвести американские города, в 
итоге получилось серо, обыденно и 
неинтересно. В свою очередь мы 
поступаем уже иначе, беря за осно- 
ву геймплей игры. Проще говоря, 
делаем все, чтобы игроку не было 
скучно бороздить просторы наших 
американских мегаполисов. Ска- 
жем, Нью-Йорк в реальности более 
плоский, в Чикаго интереснее — там 
есть горки. Соответственно наши 
дизайнеры немного изменяют про- 
порции рельефа, добавляя некото- 
рые перепады высот, тем самым, 
привнося какие-то интересные па- 
норамные виды во время передви- 
жения игрока на отдельно взятой 
локации. Касательно схожести со 
своими реальными прототипами, то 
территории городов воспроизведе- 
ны нами реально там, где будут про- 
легать маршруты наших героев. Ка- 
кие-то определенные части города 
изначально закрыты, но по мере 
прохождения они непременно ста- 
нуг доступны. То есть, одной един- 
ственной дорогой игрока никто не 
собирается ограничивать. 

МадоЕ С достопримечательно- 
стями и прочими узнаваемыми 
местами, надо полагать, у вас так 
же все гладко? 


Ю.М.: Не тая, скажу, что уникаль- 
ных зданий в игре запланировано 
более полусотни: и Библиотека Кон- 
грессов, ичерные гетто, и кладбища 
с церквями разными. Благо с соот- 
ветствующими материалами — 
снимками, картографией — проб- 
лем не возникает. 


Мадо!: Ну, а как насчет пары 
другой напарников? Или же Винни 
будет этаким глухонемым морпе- 
хом — одиночкой из ОООМЗ? 

Ю.М.: Вообще-то с нашим глав- 
ным героем в путешествие отправ- 
ляется его девушка. По ходу сюжета 
следует ожидать интересные пери- 
петии, связанные с этой сценарной 
задумкой: встречи и расставания, 
какие-то совместные миссионные 
вылазки и пр. Одним словом, герой 
постоянно будет находиться в чьей- 
то компании иужточно не почувству- 
ет себя одиноким. 


Немного статистических данных. 

Соотношение экшена к лихим по- 
ездкам на автомобилях, если пред- 
ставлять в процентах, со слов Юрия 
выглядит примерно таким образом: 
60% игрового времени — бегаем и 
стреляем, 40% — рассекаем уже на 
различных авто. Оправдано более 
чем. Ведь нам обещают удивитель- 
но лаконичное переплетение, будем 
надеяться, этих двух компонентов 
геймплея. Завораживающие каска- 
дерские трюки на автомобилях в 
стиле "Угнать за 60 секунд” и бес- 
компромиссный экшен в лучших 
традициях Тарантино, где в меру от- 
кровенные сцены, стилизованные 
диалоги и настоящие, преисполнен- 
ные своеобразной жестокости, муж- 
ские разборки переплетаютсяведи- 
ное целое. Что же касается парка ав- 
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томобилей (модели машин воссо- 
зданы с тонким намеком на реаль- 
ные прототипы) и разнообразия ар- 
сенала вооружения (все стволы, ко- 
торые можно найти в американских 
оружейных), то никакого внятного 
ответа на этот счет заполучить так и 
не удалось. Дело в том, что процесс 
внедрения определенных фишек в 
геймплей 20ТУ до сих пор еще нахо- 
дится в стадии плотного обсужде- 
ния, а значит и в итоге в игре может 
появиться все, что угодно, — отмод- 
ного нынче $Ю-то до зональной сис- 
темы повреждения, распространяю- 
щейся на все игровые объекты, 
включая автомобили, МРС и т.д. 


МадоЕ Настало время погово- 
рить о технологиях. Чем в дей- 
ствительности собираетесь удив- 
лять публику? Ведь мы знаем, что 
картинка на скриншотах пререн- 
дерена. 

Ю.М. : И ничего-то от вас не скро- 
ешь... Действительно, все, что вы 
могли видеть, то были рендеры, но с 
одной большой оговоркой: все те 
внутриигровые объекты — автомо- 
били, МРС, игровое окружение — ре- 
альные модели, которые у нас будут 
в игре. И никакого подвоха. Графи- 
ческим редактором обрабатывались 
только свет итени. Реальная же кар- 
тинка на момент выхода игры не за- 
ставит вас разочароваться. Прежде 
всего, мы идем, как и любой пер- 
спективный разработчик игровых 
тайтлов, на опережение технологи- 
ческого прогресса в Г-сфере. Посе- 
му то, что может вызвать душевный 
трепет сейчас, завтра уже не удов- 
летворит потребностей рынка со- 
временных компьютерных игр. Не 
лишним наверняка вспомнить, что 
20Т\У разрабатывается в первую 
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очередь с прицелом на западного 
потребителя. А значит, к серьезному 
апгрейду готовиться непременно 
стоит. Не исключена возможность 
портации проекта на Мех-деп. В 
этой связи сейчас ведутся тесные 
переговоры ститанами рынка. Благо 
наш движок представляет собой от- 
личный пример того, насколько 
удобным и безболезненным может 
быть перенос игры с одной платфор- 
мы на другую. 


Мадот: Ну, и напоследок оста- 
новимся на А! и внутриигровой 
физике. Слышал, вы приготовили 
здесь что-то своеобразное... 

Ю.М.: Вот только не стоит от нас 
ждать какого-либо переворота в 
программировании искусетвенного 
интеллекта. В этом плане у нас все 
достаточно просто и в то же время 
выверено согласно общей концеп- 
ции. Мы это называем интерактив- 
ным А(. 

Прежде всего, как уже не раз упо- 
миналось, наша компания делает 
ставку на киношность всего проис- 
ходящего. А главным инструментом 
интересного сценария, как неслож- 
но догадаться, в таком случае явля- 
ется постановка сцены — скрилт. В 
частности, правильная и интересная 
его реализация. Другой разговор, 
что трафика на дорогах и общий по- 
ток людей наулицах будет генериро- 
ваться рандомно. Не ждите того, что 
замеченный вами афроамериканец 
станет постоянно двигаться по од- 
ной и той же намеченной ему траек- 
тории. То есть, мы пытаемся дости- 
гнуть того эффекта, чтобы человек, 
пребывая в наших городах, думал, 
что он находится именно в городе, а 
не в стаде ботов. За всамделишное 
моделирование физике в игре отве- 
чает лицензированный нами движок 
Момодех, щеголяющий полной под- 
держкой новомодного ускорителя 
Р®вузХ от компании Адею. В купе же 
все это должно дать просто отлич- 
ный результат. 


Мадо": Что ж, огромное спаси- 
бо Юрий вам за беседу. Всене- 
пременно будем следить и за 
дальнейшим релизным ростом 
"Медаз`а” и компании в целом. 

Ю.М.: Да всегда, пожалуйста, 
обязательно приходите еще. За но- 
востями проекта можно обращаться 
на оба наши сайта млмм.ее!- 
топкеуз.сот и млм. Зеетопкеуз. 
Бу. Атакже — огромный привет всем 
читателям ВР! 


Ивотеще, что интересно: в самый 
разгар беседы Юрий обмолвился о 
том, что в работе над их проектом 
принимал активное участие один из 
талантливейших экс-сотрудников 
компании Вгага(!). Непосред- 
ственно гейм-дизайн (на протяже- 
нии полугода вдохновленной рабо- 
ты) входил в его должностные обя- 
занности. Признаться, так сразу и не 
разберешься, что это: стандартный 
РВ или же 20ТУ и в самом деле на- 
столько привлекателен для уважае- 
мых западных девелоперов, чтобы 
ихимя впоследствии стояло в титрах 
проекта. Время покажет, друзья. И 
все же при отсутствии признаков 
публичной жизнедеятельности про- 
екта («живая» версия игры так и не 
была явлена на показ) весьма проб- 
лематично судить о его дальнейшей 
судьбе и перспективах. Тем более 
что и в графе выхода вольготно рас- 
положилось недвусмысленное 
«\теп й’$ Чопе». Однако задор и 
смелые амбиции Зее! Мопкеуз все 
же настраивают на позитивный дух. 
Оправдай авторы большую часть на- 
ших надежд и данных ими обещца- 
ний, мы получим на выходе игру в 
крайней степени запоминающуюся, 
прежде всего своей характерной ат- 
мосферой, всецело пропитанной 
дымом сигарет тарантиновских 
триллеров и хлестким ударом голли- 
вудских блокбастеров. 


Андрей "Мадо!" Рыбалтовский 
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Часть 2. “По долинам 
и по взгорьям...” 
из песни 


Рассмотрим нашу первую катего- 
рию террейна, а именно — игровую 
поверхность. По большому счету, 
можно играть и на самом обычном 
столе, постелив предварительно на 
него какое-нибудь соответствующей 
расцветки покрывало — зеленое или 
однотонно-коричневое. А можно и 
вообще ничего не стелить, а играть 
просто так — это уже личное дело 
каждого. Просто использование иг- 
ровых пластин очень положительно 
влияет как на внешний вид всего иг- 
рового стола, так и на рельеф, по- 
скольку пластины позволяют со- 
здать такие детали, как рвы, канавы, 
русла рек, просто ямы и воронки от 
взрывов. Такчто игровые пластины 
— деталь не столько обязательная 
для игры, сколько желательная. Бла- 
го, сделать их не так сложно, как ка- 
жется. 

Для этого понадобится пенопласт 
толщиной 25-30 мм. Перво-наперво, 
на нем надо наметить маркером или 
ручкой размеры самих пластин и ре- 
льеф, который мы хотим на них ви- 
деть. Размеры пластин выбираете 
вы сами. В клубе "Кронверк", к при- 
меру, 9 пластин со стороной около 
50 см, что дает игровую поверхность 
1.5 на 1.5 метра. Вам никто не меша- 
ет сделать пластины 20 на 20 или 30 
на 30 см. Стандартной и часто упо- 
минаемой в правилах Мордхейма 
является игровая поверхность раз- 
мером 4на4 фута, то есть 120 на 120 
см. В общем, выбор целиком и пол- 
ностью за вами. 

После разметки квадратов отме- 
чаем на них места предполагаемых 
ям, рвов, дорог и прочих неровнос- 
тей. Обратите внимание, что на дан- 
ном этапе все элементы нашего 
ландшафта будут вырезаны в пе- 
нопласте, а не подняты над ним. 
Все холмы и выступающие части 
лучше делать мобильными — это уп- 
ростит хранение пластин и позволит 
в дальнейшем каждый раз создавать 
новый, не похожий на предыдущий, 
рельеф. 

Теперь, после всех разметок, ост- 
рым ножом аккуратно разрезаем на- 
ши листы на квадраты и начинаем 
работать с ними. Нагретым на огне 
свечи или зажигалки ножом осто- 
рожно плавим пенопласт, придавая 
краям наших рвов нужную форму и 
глубину. Главное здесь — не пропла- 
вить лист насквозь. Теоретически 
никто не мешает эти же части выре- 
зать, но здесь велика вероятность 
того, что пенопласт начнет крошить- 
ся. Русло реки делается так же, как и 
любое другое углубление, с той 
лишь разницей, что его можно про- 
тянуть через несколько пластин, из- 
гибая и делая то мельче, то глубже, а 
в паре мест и вовсе сымитировать 
завал или запруду. 

Дорога делается следующим об- 
разом. Из обычного картона (толщи- 
на роли не играет) вырезается много 
прямоугольников со скругленными 
углами. Размер тоже можете подо- 
брать сами — начиная от мелкой бру- 
счатки 5 на 10 мм и заканчивая мас- 
сивными булыжниками 1.5 на 2 см. 
Все это конфетти наклеивается кле- 
ем ПВА по всей длине нашей буду- 
щей дороги в произвольном порядке. 

В некоторых местах можно сде- 
лать разбитую брусчатку с выворо- 
ченными камнями. Для этого, вмес- 
то наклеивания кусочков картона, 
выплавляем горячим ножом в по- 
верхности небольшие углубления 
овальной формы и рядом с ними, у 
обочины, приклеиваем несколько 
хаотически разбросанных "камней". 
Еще лучше, если у вас найдутся кир- 
пичики из пластмассы или дерева 
соответствующих размеров. Они 
идеально подойдут для этой роли, 
поскольку имеют объем. 


Другой вариант — обычная, грун- 
товая дорога. Она делается путем на- 
несения 2-3 слоев песка в нужном 
месте, проще говоря, она просто не- 
много приподнимается над. поверх- 
ностью. Этого же можно достичь, ес- 
ли наклеить предварительно 1-2 слоя 
картона нужной ширины и присыпать 
песком уже их. Пока не высох клей, в 
дороге можно выдавить колеи. 

Теперь, когда основной рельеф го- 
тов, мажем пластины тонким слоем 
клея ПВА и присыпаем мелким пес- 
ком, желательно без камушков. 
Ждем, когда высохнет, и тщательно 
грунтуем все пластины черной крас- 
кой, лучше всего — из баллончика и, 
по возможности, со всех сторон. 
После высыхания грунтовки берем 
широкую кисточку и методом драй- 
браша, описанным в предыдущей 
статье (да и практически в любой 
другой статье по покраске миниа- 
тюр), покрываем песок сначала тем- 
но-серым, а затем совсем легко — 
просто серым. Как вариант — корич- 
невый и светло-коричневый или бе- 
жевый. В некоторых местах можно 
накапельки клея ПВА прилепить пуч- 
ки модельной травы. Кстати, траву 
потом тоже можно слегка продрай- 
брашить серым или бежевым, при- 
давая ей выцветший или выгорев- 
ший вид. 

Камни брусчатки густо драйбра- 
шим темно-серым, затем — светло- 
серым и под конец — почти белым 
по краям. Если у нас дорога была 
грунтовая, то ее отдельно драйбра- 
шим каким-нибудь светлым оттен- 
ком, к примеру, “песочным"” от 
“Звезды”. Смотрите только, чтобы 
по цвету она сочеталась с остальной 
поверхностью пластины. 

В паре мест можно сделать ре- 
щетки канализационных систем — 
вырезать углубление, а сверху на- 
клеить саму решетку из картона и 
спичек или зубочисток. 

Для лучшей сохранности пенопла- 
ста края и нижнюю поверхность пла- 
стин можно покрыть лаком или про- 
сто прокрасить еще пару раз, со- 
здав, таким образом, защитный 
СЛОЙ. 

Холмы в Мордхейме используют- 
ся редко. Они не очень подходят для 
городского рельефа с его улицами и 
рядами домов. А большие, пологие 
холмы, на склонах которых могут 
разместиться и эти дома, и улицы, — 
это уже удел, скорее, диорам, чем 
обычных игровых столов. Гораздо 
чаще холмы используются в крупно- 
масштабных сражениях армий 
Ратазу Ва{ез и 40К, служа там пре- 
пятствием для движения и укрытием 
от огня противника. Впрочем, в слу- 
чае нехватки террейна они не очень 
испортят игровой стол при грамот- 
ном размещении. 

Делаются они быстро и просто, 
правда, требуя немало времени на 
высыхание. Итак, берем кусок карто- 
на или любую другую твердую плас- 
тинку нужного нам размера. Это бу- 
дет база. Нанеесверху приклеиваем 
клеем ПВА что-нибудь выпуклое — 
пластиковую часть упаковки блисте- 
ра, пластмассовую формочкуилита- 
релочку из набора одноразовой по- 
суды, в общем, что-нибудь, что бу- 
дет служить каркасом для будущего 
холма. К базе приклеиваем, как по- 
лучится, — нам главное, чтобы дер- 
жалось и не отвалилось сразу же. 
Затем приступаем к самому ответ- 
ственному и ключевому моменту: 
изготовлению "кашки-ПВАшки“. 

Кашка делается за пару минут. 
Берем не очень глубокую и широкую 
формочку — скажем, плоскую плас- 
тиковую баночку из-под плавленого 
сырка или что-то в этом же роде. Ка- 
паем на дно клей ПВА. Берем, ну, к 
примеру, метр бумаги, туалетной 
(обычная бумага слишком плотная и 
плохо пропитывается. Раньше были 
отличные промокашки — но, увы, 
увы...). Рвем на кусочки, постепенно 
подкладывая в емкость, подливая 
сверху клей и помешивая. В итоге 
получим непонятную массу бумаги, 
пропитанной ПВА, что нам и надо. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Для работы с этой массой лучше ис- 
пользовать металлический инстру- 
мент, например — старый перочин- 
ный ножик. К металлической поверх- 
ности не так сильно пристает полу- 
ченная субстанция и впоследствии 
лезвие легко очистить, просто ско- 
лов засохший клей. По сути, эта суб- 
станция — не что иное, как обычное 
папье-маше, только с чуть более уп- 
рощенной технологией изготовле- 
ния. 

Итак, кашка достаточно пропита- 
лась, сухих участков бумаги не видно. 
Берем ее небольшими порциями и 
начинаем методично покрывать ей 
наш холм. Затем инструментом вы- 
равниваем поверхность, придавая ей 
рельеф и убирая торчащие куски. 
Проще говоря, — лепим наше возвы- 
шение. На практике это очень легко 
— принциптот же, что при намазыва- 
нии масла на хлеб. Когда все готово и 
холм получил конечную форму, мож- 
но его еще раз промазать сверху тон- 
ким слоем ПВА, после чего или посы- 
пать песком, или не посыпать ничем. 
Сохнуть вся эта конструкция будет 
около сутокитутжелательно следить, 
чтобы края нашей картонной базы не 
начали деформироваться при высы- 
хании клея. Если ониначнутизгибать- 
сякверху, — просто аккуратно прида- 
вите ихчем-нибудь тяжелым сверху. 

После высыхания грунтуем наш 
холмик черной краской (тут опять 
пригодится спрей из баллончика). 
Если вы посыпали его песком, то 
просто драйбрашим, как описано 
выше, с пластинами. Если же вы хо- 
тите холм, покрытый зеленой тра- 
вой, то продрайбрашьте его темно- 
коричневым, после чего нанесите 
ПВА на нужные участки и посыпьте 
травой. 

Кучи мусора делаются точно та- 
ким же образом, только в поверх- 
ность втыкаются обломки щепок, 
спичек и крупные камни. 

Кусты и деревья можно купить 
фирменные, а можно просто зайти в 
ближайший зоомагазин и поискать 
там искусственные водоросли, кото- 
рые и по размерам, и по форме от- 
лично подойдут на роль и кустов, и 
деревьев. Также в качестве деревьев 
можно использовать обычные ветки 
соответствующей формы, правда, 
их еще надо найти. Изготавливать 
деревья самостоятельно можно из 
проволоки и описанной выше кашки, 
но это процесс долгий и кропотли- 
вый, и по сути, — тема для отдельной 
статьи. Кроме того, можно поискать 
на рынках и в магазинах игрушек на- 
боры, содержащие деревья (какое- 
то время в продаже был набор "жи- 
вотные джунглей“, в котором было в 
том числе и несколько пальмовид- 
ных растений). 


Часть 3. “Вот дом, 
который построил Джек” 
детский стишок 


Дома — основа игры в Мордхейм, 
самый трудоемкий процесс изготов- 
ления и самый большой простор для 
воображения. С чего они начинают- 
ся? С фундамента, — скажете вы? А 
вот и неправильно. Начинаются до- 
масчертежей. По крайней мере, на- 
ши дома. Другими словами, прежде 
чем приступать к строительству, вы 
должны четко представить себе, что 
вы хотите видеть в итоге. Бывшую 
таверну с одиноко раскачивающей- 
ся на ветру вывеской-поросенком? 
Оскверненный храм, чьи стены по- 
крыты кровью и нечестивыми сим- 
волами? Башню, гордо взирающую 
на окружающие улицы из-под коро- 
ны обвалившихся каменных зубцов? 
А может, сгоревший дотла сарай или 
безымянные, безликие стены быв- 
шего особняка? Подумайте над тем, 
что вы будете возводить. А потом на- 
бросайте свои идеи на бумагу. Здесь 
не надо соблюдать ГОСТЫ и пропор- 
ции — главное, чтобы вам самим бы- 
ло понятно, что изображено на чер- 
теже. Прикиньте примерные разме- 


ры будущего объекта, и какие мате- 
риалы будете использовать в про- 
цессе создания. Размеры и пропор- 
ции, кстати, можно и тщательно про- 
считать вплоть до размеров черепи- 
цы, а можно просто приставить к бу- 
дущей стене модель человеческого 
размера и отметить ее высоту. И уже 
от этой отметки считать высоту по- 
толка, дверей и расположение окон. 
Подумайте, будут ли у вас выступаю- 
щие детали, вроде балконов, сколь- 
ко этажей и будут ли в здании лест- 
ницы или их остатки. Какая крыша и 
будет ли она вообще. Когда опреде- 
литесь со всеми этими вопросами — 
можно приступать к работе. 

Попробую описать процесс изго- 
товления здания на конкретном при- 
мере, шаг за шагом, со всеми по- 
дробностями и деталями. Кстати, 
строгой последовательности дей- 
ствий при этом придерживаться не 
стоит. Пока сохнет и склеивается 
что-то одно — можно уже начинать 
делать другое. 

Итак, будем делать двухэтажный 
домик с частично разваливиимися 
стенами и частично сохранившейся 
крышей; сбоку — небольшой бал- 
кончик с лестницей. Материал — го- 
фрированный картон (в моем случае 
— коробка из-под пылесоса). 


Шаг первый. Стены. Берем кар- 
тон, карандаш и линейку. Наносим 
на картон контуры всех стен и пря- 
моугольник пола второго этажа со- 
гласно прикинутым на чертеже раз- 
мерам. Если впоследствии выявятся 
какие-то нестыковки — это легко 
можно подправить ножницами или 
острым ножом. На наших изображе- 
ниях стен отмечаем местоположе- 
ние окон и двери, исходя из размера 
моделей, как уже писалось выше. 
Теперь все тем же острым ножом 
(можно использовать канцелярский, 
с выдвижными лезвиями, или нож 
для резки гипсокартона) под линей- 
ку начинаем вырезать по намечен- 
ным нами линиям. Ножницы здесь 
не пригодятся, потому что они будут 
сминать картон и оставлять неров- 
ные срезы. 

Так же ножиком аккуратно выреза- 
ем двери и окна. 

Теперь наши стены готовы к скле- 
иванию. 
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Шаг второй. Просто приклеить 
стену торцом к другой стене не полу- 
чится — дырявый срез не удержит 
достаточно клея. Поэтому дополни- 
тельно мы скрепим стены картонны- 
ми уголками. Берется небольшой 
(скажем, 3 на 3 см) кусочек тонкого 
картона и сгибается под углом в 90°. 
Внешняя сторона полученного угол- 
ка намазывается клеем и плотно 
прижимается к склеиваемым по- 
верхностям. Скреплять стены таким 
образом лучше изнутри, поскольку 
внешняя часть здания будет всегда 
на виду и непонятный картон будет 
портить фасад. 

Кстати, насчет клея. Можно ис- 
пользовать ПВА, но, как я уже гово- 
рил выше, он будет довольно долго 
сохнуть и схватываться. Суперклей 
на данном этапе является почти иде- 
альным решением, но его понадо- 
бится, скорее всего, не менее 4-5 
тюбиков на все про все. 

Чтобы ваши стены сошлись под 
углом, хотя бы примерно равном 
90?, на место склейки можно поло- 
жить несколько книг потолще, плот- 
но подогнав их к обеим поверхнос- 
тям. 

Таким образом, мы склеиваем все 
четыре наши стены вместе и получа- 
ем своеобразную коробочку без 
крышки и дна. 

Шаг третий. Внимательно смот- 
рим на стены и мысленно представ- 
ляем, в каких местах они будутобру- 
шены. Намечаем карандашом ли- 
нии. К примеру, полностью уберем 
один из углов и часть стены рядом с 
ним. Острым ножом аккуратно выре- 
заем нужные куски и откладываем их 
в сторону. В моем случае я срезал 
почти все верхушки стен и 80% кры- 
ши, оставив лишь небольшой учас- 
ток, на который впоследствии будет 
уложена черепица. 

Шагчетвертый. Пол второго эта- 
жа. Замеряем расстояние между 
стенами и вырезаем из того же гоф- 
рированного картона прямоуголь- 
ник нужных размеров. На внутрен- 
ней стороне стен намечаем уровень, 
на котором пол будет располагать- 
ся. Теперь помещаем наш прямоу- 
гольник внутрь дома и смотрим, как 
он стыкуется с обрушенными стена- 
ми. Если где-то вы вырезали кусок 
стены ниже уровня пола второго эта- 


жа — в этом месте и в самом полу 
можно сделать вырез. В нашем слу- 
чае мы удаляем часть пола возле 
разрушенного угла здания, имити- 
руя обвалившийся кусок этажа (см. 
фото). Сам пол приклеивается с по- 
мощью все тех же уголков из карто- 
на, которые крепятся снизу. 

Шагпятый, аточнее — маленькая 
хитрость. Если вы хотите сделать 
внутренние перегородки, то если 
разделить, скажем, второй этаж на 
комнаты — отметьте на полу места, 
где будут проходить стенки, а затем 
ножом вырежьте желобки по этим 
контурам, по ширине равные толщи- 
не наших стен. В итоге стены станут 
в своеобразные пазы, что сущест- 
венно облегчит их приклеивание. 

Шаг шестой. Балкон. Я просто 
проделал отверстия в стене и вста- 
вил туда деревянные палочки, за- 
крепив их клеем. Поверх палочек по- 
ложил несколько досок, сделанных 
из линейки. Если вы хотите сделать 
каменный балкон, то просто при- 
клейте к стене прямоугольник карто- 
на, как это делалось с полом. Камен- 
ные опоры для него можно выре- 
зать, опять же, из гофрированного 
картона. 

Шаг седьмой. Срезы. В тех мес- 
тах, где мы вырезали окна, двери и 
просто резали картон, остались в 
стенах большие дырки (картон ведь 
гофрированный, не забывайте). Уда- 
ляются они элементарно при помо- 
щи все той же, незаменимой и уни- 
версальной, “кашки-ПВАшки”. Про- 
сто намажьте срезы тонким слоем, 
выровняйте, где это требуется (окна, 
двери) и дайте высохнуть. Кроме чи- 
сто декоративной функции, этот не- 
хитрый прием еще и неплохо укре- 
пит стены, придав им прочность и 
жесткость. 

Шаг восьмой. Пока сохнут наши 
срезы стен, можно заняться кры- 
шей. В нашем случае это будет не- 
большой кусочек черепичной кров- 
ли. Самый простой способ сделать 
черепицу — нарезать прямоугольни- 
ков примерно 10 на 20 мм (можно 
часть сделать уже, часть — шире) и 
закруглить ножницами одну из узких 
сторон. 

Смотрим, какой ширины нам ну- 
жен кусок (учтите, что крыша должна 
немного выступать за стену с внеш- 
ней стороны), берем несколько на- 
ших заготовок и выкладываем из них 
ряд нужной длины. Следующий ряд, 
приклеиваем к первому так, чтобы 
одна черепица накладывалась сразу 


на две из предыдущего ряда. Третий 
ряд размещается так же, как и пер- 
вый. Другими словами, смещаем 
весь ряд примерно на полчерепицы 
то в одну, то в другую сторону. 

Когда нужное количество черепиц 
будет наклеено, с внутренней сторо- 
ны можно приклеить пару палочек, 
предварительно обломав их концы, 
— какесли бы крыша проломилась в 
этом месте, и из-под черепицы тор- 


чат концы стропил. 
Всю эту конструкцию будем при- 

клеивать к зданию в самом конце, 

иначе она будет мешать покраске. 


Щаг девятый. Оформляем окна, 
двери, пол. Все это делается из 
обычного тонкого картона. Выреза- 
ем две полоски, чуть шире окна, и 
наклеиваем над и под проемом. Точ- 
но так же наклеиваем полоски карто- 
на по контуру двери — это будет 
дверной косяк. 

Полоски картона, наклеенные на 
наш "этаж" — вполне могут стать до- 
щатым полом. Только вырезать их 
надо не идеально ровно, а с легкой 
кривизной, чтобы у нас между "до- 
сками” получились щели. В местах, 
где доски выходят к обрушенному 
краю пола, их можно вырезать так, 
как будто он были сломаны. 

Изтого же картона можно сделать 
деревянные балки. Помните краси- 
вые домики Австрии и Германии, бе- 
лые, с темными перекрещивающи- 
мися балками? Вот и мы можем сде- 
лать то же самое. Размеры уже вы- 
бирайте сами исходя из ваших пред- 
почтений. 

Шаг десятый. Приклеиваем на- 
ше здание к подставке. В качестве 
базы я рекомендую использовать 
что-то жесткое, но в то же время не 
слишком толстое — кусок пластика, 
фанеры или, к примеру, оргстекла. Я 
нашел крепкую твердую обложку от 
ненужного справочника. 


НОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ ИГР 


Очередные $З1аг М/агз 

Бывший генеральный директор 
МЛ7ЮКас (известной по фэнтезийно- 
му воргейму Маде Ктю) Джордан 
Вейсман подписал с этой компанией 
соглашение, из текста которого сле- 
дует очень интересный вывод. Судя 
по всему, в ближайшее время на 
рынке появится еще одна игра, ос- 
новой для которой послужит попу- 
лярная вселенная "Звездных войн” 
— Заг М/аг$ СопзтисНЫе Знаеву 
Сате. Правда, никаких подробнос- 
тей о проекте пока не разглашается, 
так что чего там напридумывал Вей- 
сман (автор игры) мы не узнаем, до 
официального объявления. 


Фэнтезийные деревья 

Задумывались ли вы о роли фло- 
ры в жизни мира Толкина или Льюи- 
са? Если да, то могу порекомендо- 
вать найти новую книгу правил для 
420 зузет Тгеез оГ Ращазу, в кото- 
рой содержится информация о 23 
видах самых загадочных и невероят- 
ных деревьев, которые могут встре- 
титься в волшебном мире. И теперь 
у мастеров, создающих приключе- 
ния для настольных ролевок, есть 
возможность при помощи этой кни- 
ги с легкостью подобрать наиболее 
подходящее для целей модуля дере- 
во. Например, такое, которое накор- 
митпритомившуюся партию игроков 


или же внезапно нападет на путни- 
ков, решивших отдохнуть под его 
ветвями. 


Америка, год 1910-ый 

Настольно-печатный проект 
Лскейо Вюе, ранее получивший на- 
грады "Игра года" в разных странах 
мира, в середине осени обзаведет- 
ся дополнением ЦЗА 1910. Нетруд- 
но догадаться, что действие пере- 
несется в начало ХХ века на Северо- 
американский континент, где нам 
придется вновь заниматься строи- 
тельством собственной железнодо- 
рожной империи. Выпускает допол- 
нение, как и оригинальный проект, 
компания Оау$ ОЕ \М/опаег. 


Бесплатные “Вампиры” 

У популярной в нашей стране 
коллекционной карточной игры 
\Матрие: Тне Еета! З!гидд!е сущес- 
твует онлайновая версия. Ее разра- 
ботчики — компании ССС М/ок$Пор 
и Ме МоН — предлагают всем 
желающим поучаствовать в бес- 
платном тестировании проекта, ко- 
торое продлится с 1 июля по Т октя- 
бря. Всего на данный момент в он- 
лайновых "Вампирах" реализовано 
четыре сета — Апагсйз, Сатаййа, 
Рпа! №95 и едасе$ о Вюо4 — а 
найти их можно по адресу 
Нр:/АмммимМезопйпе.сот. 


Если вы будет использовать кар- 
тон, то лучше предварительно его 
слегка выгнуть. Дело в том, что клей 
ПВА при высыхании начинает стяги- 
вать подставку. деформируя ее и 
изгибая края кверху. 

Итак, с базой определились. Ста- 
вим на нее наши стены, намечаем 
карандаишюм места склеивания, на- 
носим клей (можно ПВА, можно су- 
пер — в данном случае это не прин- 
ципиально, главное, чтобы держа- 
лось в начале). 

Когда клей немного подсохнет, 
делаем еще немного нашей "“каш- 
ки” и промазываем ею места, где 
стена сходится с базой, как снару- 
жи, так и внутри. 

Примерно так, замазкой покры- 
вают щели в окнах или пластилином 
временно замазывают слегка под- 
текающие трубы. Дело в том, что 
после высыхания эта субстанция 
будет держать наше здание на базе 
куда крепче даже суперклея, а ко 
всему прочему она придаст низу 
стен слегка заваленный и запущен- 
ный вид. Пока замазка не высохла, 
на нее можно налепить несколько 
камней и присыпать мелким пес- 
КОМ. 

Шаг одиннадцатый. Детали. На 
самой базе и возле стен можно раз- 
местить кучи мусора (см. выше}, ив 
произвольных местах приклеить на 
ПВА щепки, кучи камней и детали с 
литников (разбитые щиты, воткну- 
тое в груду мусора копье). От глав- 
ного входа можно сделать дорожку 
из каменных плит, которые выреза- 
ются из обычного картона. Пол вто- 
рого этажа можно украсить выби- 
той дверью и беспорядочно раз- 
бросанной черепицей. 


Выпьем чашу до дна 
Мауа! Сате$ еще до конца лета 
собирается презентовать свой но- 
вый проект — оригинальную настол- 
ку Метпапаег, где каждый сможет 
ь в! открыть  соб- 
ственный вин- 
‚ ный погребок и 
заняться созда- 
’ нием прекрас- 
` ного букета вин. 
' Естественно, 
` победиттот, чей 
напиток  ока- 
' жется самым 
- вкусным и при- 
влечет наибольшее число покупате- 
лей. Относительно локализации 
М/етпап ег пока ничего сказать 
нельзя. 


тя ай 


Пуны наступают! 

Вышел новый набор миниатюр 
для игровой системы "Эпоха битв” 
от компании "Звезда". В коробке с 
“Карфагенской пехотой" можно 
найти фигурки копейщиков, мечни- 
ков, метателей дротиков, а также 
командную группу (в составе полко- 
водца, знаменосца и трубача). 

Судя по характеристикам, карфа- 
геняне станут достойными оппо- 
нентами римлянам, что позволит 
полноценно отыгрывать Пуничес- 
кие войны. 


Шаг двенадцатый. Оставшуюся 
свободной часть базы мажем тон- 
ким слоем ПВА и посыпаем песком, 
после чего оставляем всю конструк- 
цию сохнуть. 

Шаг тринадцатый, символичный 
и последний. Покраска. Сначала все 
грунтуем черным цветом (из баллон- 
чика будет и быстрее, и удобнее) и 
даем высохнуть. Какя уже писал, для 
покраски лучше всего брать "звез- 
довский" акрил — дешево и много. В 
процессе покраски советую исполь- 
зовать несколько кисточек: широкую 
и толстую — для больших поверхно- 
стей (стены, драйбраш земли или 
пола), поменьше и поуже — для бо- 
лее мелких (отдельные камни, деко- 
ративные элементы). 

Наносим на здание основные или 
базовые цвета: на каменные детали 
— темно-серый, на деревянные — 
темно-коричневый. Когда высохнет 
— драйбрашим, камни — серым, за- 
тем — светло-серым, деревянные 
части — светлым коричневым. Если 
здание у вас погибло в пожаре, мож- 
но нанести черную краску над окна- 
ми и дверью, а обломки досок на 
крыше и втором этаже густо про- 
драйбрашить сначала черным, а по- 
том самые кончики — светло-серым 
и белым, имитируя головешки. Че- 
репицу очень легко. драйбрашим 
обычным красным и впоследствии 
подводим самые края более насы- 
щенным цветом. 

Сами стены можно продрайбра- 
шить таким цветом, какой вам боль- 
ше понравится. Только не забывай- 
те, что яркие краски не очень-то под- 
ходят для заброшенных и разрушен- 
ных зданий. Я использовал “звез- 
довский" темно-коричневый и затем 
— "ржавчина” (они, конечно, мало 
соответствуют своим названиям, но 
мне был важнее результат). Темно- 
коричневым я прокрасил все стены, 
а вот ржавчиной — лишь некоторые 
части, так что создался эффект еще 
не отвалившейся яркой краски или 
штукатурки. 

Песок драйбрашим сначала се- 
рым, потом — совсем легко светло- 
серым. Как вариант, можно добавить 
сверху немного бежевого или свет- 
ло-коричневого. 

В последнюю очередь аккуратно 
красим приклеенные детали с лит- 
ников и на капельки ПВА крепим мо- 
дельную травку, которую потом тоже 
можно продрайбрашить серым или 
бурым- 

В принципе, все, здание готово. 


Будни горожанина 

Известная у нас настольная роле- 
вая система Агз Мадгса ("Искусство 
Волшебства") в октябре получит еще 
одно дополнение — книгу Сйу & би, 
посвященную особенностям город- 
ской жизни. Отныне и впредь при по- 
мощи данного томаможно будет оты- 
грать любого горожанина — от кузне- 
ца до вора, открыть собственное де- 
ло и даже заняться торговлей с дру- 
гими поселениями. Что ж, те, кто дав- 
но мечтал о карьере средневекового 
бизнесмена, останутся довольны вы- 
ходом Сйу & Сийд. 


Немецкая "Игра года" 
В последнее время проекты на 


“транспортную” тематику завоевы-. 


вают все болышую популярность. 
Взять, например, Германию — стра- 
ну, которая по праву считается цент- 
ром мирового движения настольных 
игр. На последних выборах "Игры 
года", результаты которых были 
объявлены несколько недель назад, 
компетентная комиссия назвала по- 
бедителя — Тпит апа Тах5 от Нап$ 
т СИИск. В этом проекте нам при- 
дется заняться устройством соб- 
ственной почтовой компании в Но- 
вое время, занимающейся перевоз- 
ками пассажиров и грузов в сосед- 
ние города. Что ж, от своего имени 
хочется поздравить ТПит апа Тах5 и 


Статуи и монументы очень не- 
плохо дополнят картину пустынной 
площади. Благо делаются тоже 
весьма просто. 

Перво-наперво определяемся с 
постаментом. Я делал его из пере- 
вернутой баночки из-под, фотоплен- 
ки и куска картонной трубки. Трубка 
вставляется в отверстие, вырезан- 
ное в днище баночки, все склеивает- 
ся суперклеем, ана вершинукрепит- 
ся фигурка из Киндер Сюрприза. В 
принципе, ничто не мешает вам сде- 
лать величественный монумент со 
статуей всадника наверху или даже 
скульптурной группой. Табличка с 
надписью делается из обычного кар- 
тона, на котором острым предметом 
(циркулем, к примеру) выдавливает- 


ся "надпись". Все это крепится к не- 
большой базе, грунтуется икрасится 
под камень темно-серым и серым. 
Статую я драйбрашил темным ме- 
талликом, ("звездовская" вороненая 
сталь подойдет). Если вы хотите сде- 
лать памятники из потемневшей 
бронзы, уже придется брать фир- 
менные краски или много экспери- 
ментировать с российскими. Таб- 
личка с надлисью тоже драйбрашит- 
ся металликом, при этом углубления 
надписей остаются темными, созда- 
вая впечатления выдавленности в 
металле. 


Виталий Малиновский 
аКа \Мпсет: Уепо 


Продолжение следует 


понадеяться, что локализованная 
версия игры появится как можно 
скорее. 


Каванакадзима 

Практически непроизносимое сло- 
во, вынесенное в заголовок, является 
частью названия новой игры — "Таке- 
да. Каванакадзима 1553-1564 гг.", за 
выпуск которой ответственна фирма 


"Звезда". Действие развернется в 
Японии, в ХМ веке, когда армии про- 
тивоборствующих полководцев схо- 
дились в войне за право получить ти- 
тул сегуна (военного правителя стра- 
ны, стоящего сразу после императо- 
ра). Набор включает в себя 138 фигу- 
рок пеших воинов, 40 — конных, а 
также эксклюзивную миниатюру од- 
ного из полководцев того времени — 
Уэсуги Кенсина. Правила, линейки, 
подставки и прочие аксессуары при- 
лагаются. 


Могош АпотагКу 


ПРИСТАВКИ 


Начало на стр. 19 


Шайтан Коробка! 


Несмотря на то, что в сравнении с 
Р$3-конфигурацией технические па- 
раметры 360 заставляют лишь улыб- 
нуться, начинка новой коробки не 
может не удивлять: 

— Триядра, работающие в танде- 
ме, каждое с частотой 3.2 ГГц. 

— 3 двухядерных процессора. 

— Графический процессор от АП, 
работающий на частоте 500 МГц. Го- 
спода из М$ утверждают, что данный 
графический ускоритель опережает 
лучшие существующие чипы от АП 
как минимум на два поколения. 

— 512 СООН оперативной памяти 
с частотой 700 МГц. 

Наверное, только что проапгрей- 
дившие компьютеры люди сейчас 
кусают себе локти от таких невидан- 
ных параметров системы, но во всей 
этой прелести есть и обратная сто- 
рона: приставка жутко греется. Жар 
идет довольно сильный, он может 
привести и к подвисанию системы 
во время особых нагрузок. Ситуа- 
цию не спасают ни внешний блок пи- 
тания, освобождающий лишнее ме- 
сто внутри, ни винчестер, тоже 
внешний, ни целых двакуллеравнут- 
ри корпуса самой консоли. Погова- 
ривают, что Мадонна выбросила по- 
даренный ей 360 в мусорное ведро, 
после того как консоль зависла во 
время вечеринки, в очередной раз 
перегревшись. 


Тигее $0 


Как всем уже давно известно, 360 
продается в двух различных верси- 
ях, Соге и Ргетиит, отличающихся 
ценой и, соответственно, комплек- 
том поставки. 

В Соге, как следует из названия, 
находится лишь сама консоль с про- 
водным геймпадом, который, кстати 
говоря, может быть также использо- 
ван на компьютере. Из шнуров для 
подключения приставки сюда входит 
только стандартный композитный 
(типа "тюльпан"). Встроенного вин- 
честера нет. Сэкономленные на по- 
купке 100 долларов не заменят всего 
того, чего М5 лишила покупателей в 
Соге, а потому мы решили взять 
Ргегпалт-версию приставки. В ней 
находится, естественно, сама при- 
ставка вместе с беспроводным 
геймпадом, винчестером на 20 Гб, 
компонентным кабелем с оптичес- 
ким выходом и ХБох Ыме хэд-сетом 
(наушник и микрофон) для голосо- 
вой связи. Бонусом для всех покупа- 
ющих этот набор является месяц 
бесплатной игры (СОЁО-подписки) 
на просторах игрового ХБох Ц\е. 

Несмотря на свои компактные 
размеры, 360 довольно увесистый. 
Однако благодаря светлому цвето- 
вому решению он вовсе не кажется 
тяжеловесным. Форма корпуса так- 
же способствует развенчанию пред- 
ставления об ХБох как о тяжелой 
приставке с гробоподобными фор- 
мами. Перебрав множество вариан- 
тов внешнего вида ХБох 360, инже- 
неры М$ остановились на простей- 
шей. Очертаниями она напоминает 
литеру Х. Сразу в глаза бросается 
крупный круглый индикатор подклю- 
чения к сети, отображающий заодно 
количество присоединенных джой- 
стиков. Если нажать маленькую 
кнопку чуть выше его, индикатор на- 
чинает радостно мигать сегментами 
(как выяснилось, данная клавиша 
предназначена для поиска беспро- 
водных падов, находящихся непода- 
леку). 

В дань моде трэй для дисков 360 
— хромированный и резко выделя- 
ется на передней панели. Здесь же 
есть В-приемник и два ЧЗВ порта 
под крышкой внизу: (третий сзади 
бокса), плюс два порта для мемори 
юнита (карты памяти). В целом, 
оформление консоли оставляет са- 
мые приятные впечатления, которые 
не портит и претерпевший сущест- 
венные изменения геймпад. 


ХВох 360 


Некоторые управляющие элемен- 
ты на нем перегруппированы, вмес- 
то черной и белой кнопки добавлены 
два дополнительных шифта по обе- 
им сторонам пада. Также были пере- 
несены кнопки ЭТААТ и ВАСК. Те- 
перь они находятся справа и слева 
от фирменной кнопки 360. Кстати, 
единственный новый элемент на па- 
деотХЬох 360 — кнопка в виде полу- 
сферы с буквой Х, которая может 
светиться. Нажав на нее даже во 
время игры, игрок увидит на экране 
менюшку с информацией о своем 
профайле. В этой же менюшке мож- 
но пообщаться с вашими друзьями 
или просто посмотреть профили и 
прочие данные об играющих с вами. 
Круговой светодиод в центре джой- 
стика призван показывать, какой пад, 
по номеру вы держите в руках, под- 
свечивая одно из четырех своих де- 
лений. Кнопки, шифты, аналоги и 
крестовина легко ложатся под паль- 
цы, а отсутствие провода добавляет 
комфорта в использовании геймпа- 
да. 


Финансовые вливания 


Можно смело сказать, что ХБох 360 
не оправдает на все сто своей покуп- 
ки, если его владелец не пользуется 
услугами ХБох Ц\е. Ни тебе гигабай- 
тов аддонов, роликов, игр, демо- 
версий, ни радости сражения с игро- 
ками по всему миру, ни глобального 
учета ваших побед и прочих игровых 
достижений. Для того чтобы ощутить 
всю прелесть онлайновой службы 
360, понадобится скоростной до- 
ступ в Интернет, причем чем больше 
скорость — тем лучше. Во-первых, 
выкладываемые демо-версии ско- 
рых игровых релизов для Хбох 360 
весят до полутора гигабайт, аво-вто- 
рых — некоторые онлайновые по- 
единки очень требовательны к ско- 
рости доступа (деатаси Ргеу ока- 
зался в этом смысле практически 
неиграбельным, так же как и поеди- 
нок в Оеад ог А№!е 4). 

Придумав и претворив в жизнь 
концепцию онлайн-службы ХБох 
360, места глобальной тусовки его 
владельцев со всего мира, Мюго5$ой 
по привычке сделала из нее дойную 
корову. Да еще какую! С первого 
взгляда все достаточно невинно: су- 
ществует местная валюта, так назы- 
ваемые ппюгозой рой\5. 200 т.р. эк- 
вивалентны 2,5 у.е. Введение заме- 
нителя реальной валюты — тонкий 
психологический ход: отдавая сотни 
рот за всевозможные предостав- 
ляемые материалы, не задумыва- 
ешься об их реальной стоимости. 

Многие файлы, доступные для 
скачивания, стоят определенного 
количества т.р. Доходит до смеш- 
ного: аватарка с Мастер Чифом 
предоставляется для использования 
совершенно бесплатно, но та же са- 
мая картинка с добавленной цифрой 
3 (с намеком на грядущий хит от 
Випае), уже продается! Деньги 
сравнительно небольшие, всего чуть 
больше доллара, но осадок остается 
неприятный — из владельцев ХБох 
360, не стесняясь, вытягивают день- 
ги. 

Важной составляющей ХБох Име 
является служба Хрох Агсаде. Здесь 
можно скачать небольшие игра из 
около тридцати наименований, от 
приставочных хитов с МЕЗ, Меда- 
апуе и прочих до специально разра- 
ботанных для Агсаде экземпляров. 
Из классики можно назвать Ргоддег 
Саипвеф, Этазп ТМ, }оиз+. Одну из со- 
временных игр — головоломку на 
манер Ипез — разработал сам Па- 
житнов, знаменитый "папа" тетриса. 
Распространяются все эти игры по 
принципу $Пагемлаге — скачать их 
можно бесплатно (правда, весят они 
по паре десятков мегабайт каждая), 
но ограничения с них снимутся толь- 
ко за Мюгозой Ро $. 

Основная проблема этой службы 
это острый дефицит новых продук- 
тов на Агсаде. Питер Мур, о котором 
вы можете прочитать ниже, чуть ли 
не каждый месяц делает заявления, 


что для 360-подразделения 
Мсго$ой не составляет никакого вы- 
ложить труда для скачивания хоть 
300 игр. Однако возникает вопрос — 
если это не проблема, так почемуже 
вы так не сделаете? Все очень про- 
сто: перед выкладыванием даже са- 
мой простой и незатейливой игры 
она должна быть, во-первых, порти- 
рована на 360, далее, если это рет- 
ро-игра, необходимо перерисовать 
некоторые спрайты, а также доба- 
вить поддержку Поп адейпИюп, в-тре- 
тьих, необходимо добавить под- 
держку сетевого геймплея через 
ХВОХ Ш\е и поддержку голосового 
чата, в-четвертых, добавить в игру 
АсНеметег$, при завоевании кото- 
рых игроку начисляются Сатег 
Роит$ (СР можно сравнить с ЕХР во 
многих ролевых играх — чем больше 
астеуетет!5 вы открыли в игре, тем 
больше увас Сатег Рой\5). 


Альтернативный 
источник энергии 


Первая проблема со свежекуплен- 
ной приставкой — ее подключение к 
электрической сети. Описываемый 
ХБох 360 имеет американские корни 
и к нашему напряжению не привы- 
чен, потому пришлось использовать 
вкачестве адаптера стандартный РС 
блок питания. 

Подключение нужных проводов — 
дело несложное. Для этого понадо- 
бится всего лишь стандартный блок 
питания для ПК минимум на 250 ватт. 
Далее стоит отрезать от оригиналь- 
ного блока 360 шнур, идущий к са- 
мой консоли, зачистить провод на 
нем. Вы обнаружите один синий, 
один красный, четыре желтых и че- 
тыре черных провода. Благо, в М$ 
никто не стал придумывать велоси- 
пед, и цвета проводков остались 
аналогичными РС'шным. Далее не- 
обходимо подсоединить к одному из 
НОО коннекторов блока питания 
проводки от 360, соблюдая цветовой 
код (т.е. черные к черному, желтые к 
желтому, красный к красному; синий 
подсоединять не нужно.) После вы- 
шеописанных операций необходимо 
подсоединить зеленый провод к 
"земле" (любому черному проводу) 
для замыкания цепи. Также мы реко- 
мендуем вам, для снятия нагрузки, 
подсоединить по два-четыре про- 
водка от блока питания к проводам 
от 360 для избежания перегревания 
соединений. И, опять же, не забы- 
вайте про цветовой код! (Разумеет- 
ся, ни авторы, ни редакция не несут 
ответственности за вред, который 
вы можете нанести себе и своей кон- 
соли в процессе замены блока пита- 
ния консоли). 


Родители 


Билл Гейтс 

Из всех "родителей" Хрох Билл, на- 
верное, самая популярная и крити- 
куемая личность во всей индустрии. 
Он родился 28 октября 1955 года, в 
США и сейчас является самым бога- 
тым человеком в мире, по крайней 
мере, по мнению журнала Еофез. По 
совместительству, Билл является 
еще и основателем крупнейшей 
компьютерной корпорации Мюго- 
$ОН, которую каждые несколько лет 
путем судебных разбирательств пы- 
таются делить, разорять либо же во- 
все объявлять нехорошими монопо- 
листами, что не мешает ей оставать- 
ся на плаву. 

Билл Гейтс был типичным амери- 
канским мальчиком, который провел 
всю свою школьную жизнь в компью- 
терной лаборатории частной школы 
Такезае Зспоо! (незамысловатые, 
однако, названия у американских 
учебных заведений), где стоял ком- 
пьютерный терминал, выбитый ма- 
терью Гейтса специально для этой 
школы. Маленький Билли неплохо 
зарабатывал за этим терминалом. 
Самый популярный пример тому — 
программа для составления школь- 
ного расписания, которая была куп- 
лена школой у Гейтса за 4200 $0. 


В 1973 Билл Гейтс становится сту- 
дентом Гарвардского университета. 
Поняв через два года, что учиться 
ему более нечему, Билл бросает 
университет и основывает вместе со 
своим товарищем Полом Алленом 
маленькую компьютерную фирму — 
Мсгозой. 

1980 год,. во: многом определив- 
ший успех Майкрософт Именно в 
том году Билл, видя, какими беше- 
ными темпами развивается "фрук- 
товая" компания Арре и как швыря- 
ется деньгами ее глава Стив Джобс, 
решается на довольно авантюрный 
шаг — приобрести себе мощного 
хардового союзника — !ВМ. Однако 
у М5 на то время не было подходя- 
щей операционной системы, ик ВМ 
на переговоры будущий миллионер 
с товарищами идет продавать воз- 
дух. Приехав в офис, они расписали 
все фичи новой дисковой операци- 
онки, а после совещания, где было 
подписано первоначальное согла- 
шение, отправились к одному из ге- 
ниев того времени, у которого за 
30 000 долларов была куплена дис- 
ковая операционная система, позже 
получившая название ОО5. 

Далее бизнес Гейтса только наби- 
рает обороты и успешно развивает- 
ся до сих пор. Решение выйти на ры- 
нок игровых консолей было доволь- 
но рискованным, но после несколь- 
ких лет кропотливой работы М$ за- 
няла прочное место среди ветера- 
нов приставочного рынка. По неко- 
торым оценкам экспертов, даже 
после выхода Рау авоп 3 ХБох 360 
сохранит позиции лидера. 


Питер Мур 

Человек со среднеазиатскими чер- 
тами, одетый в дорогой костюм — 
Питер Мур. Как показал Интернет, 


МЫ ПОМОЖЕМ ВАМ 
ВСЕ что ЧТО СВЯЗАНО (< КОМПЬЮТЕРАМИ 


Питер Мур — настоящий человек- 
загадка. Или просто страдает от сво- 
ей, довольно популярной в западных 
странах, фамилии, ибо толком ниче- 
го биографического о Питере Муре 
найти не удалось. Точно известно 
только то, что Питер именно тот че- 
ловек, которому пришла в голову 
идея понатолкать в пластмассовый 
корпус мощных РС-комплектующих, 
прикрутить к этомучуду онлайн-сер- 
вис и выпустить все это в качестве 
ответа Майкрософтна дикие доходы 
Зопу Сотриег ЕщейаттелЕ от про- 
дажР5$2. 

Питер на протяжении всей жизни 
ХБох занимает руководящие посты в 
ХБох-отделе и ездит на различные 
выставки промоутить свое детище 
(за исключением первой конферен- 
ции в начале 2000-ых, когда Билли 
самолично показал секретный 
ящик). Его речи абсолютно беском- 
промиссны, он обожает аплодиро- 
вать собственным же выступлениям 
и признаваться в любви к тому или 
иному френчайзу. 


Джонатан Хейс 

Тридцатисемилетний уроженец го- 
рода Бостон, что в США, Джонатан 
Хейс, закончивший Высшую школу 
дизайна НрРосе, является руководи- 


телем дизайнерской команды, со- 
стоящей из 24. работников. Под его 
руководством эти люди разработали 
дизайн Хбох 360, однако лавры авто- 
ра гениального силуэта приставки, 
как обычно это бывает в современ- 
ном мире, достались именно Хейсу. 
Как говорит сам Джонатан в интер- 
вью газете УМ/азитоюп Роз, идею 
дизайна 360 он почерпнул из скульп- 
туры "Виа т 5расе" руки скульптора 
Константина Бранкузи, датируемой 
аж началом 1920-х годов. Интерес- 
но, что любовь к абстракционизму 
перешла к нему от его матери При- 
сциллы, которая на свой домашний 
социально-безвредный лад была ху- 
дожницей-абстракционисткой. 
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Жанр космического симулятора 
во все времена существования 
был своего рода элитарным — по- 
клонников мало, но если уж кого 
"цепляло“", то надолго или навсе- 
гда. В последнее время отдуши- 
ной для таких товарищей явля- 
лась серия симуляторов "Х”, но и 
вней вскоре наступил так называ- 
емый кризис жанра. Требовался 
новый флагман, который смог бы 
совместить удачные наработки 
прошлого и привнести свежие 
идеи. Немецкая — компания 
Азсагоп Еменаттет благодаря 
своему опыту в разработке игр и 
известная своим вниманием к 
мелочам, имеет все шансы до- 
биться успеха. а аг Опе смо- 
жет предложить нам качествен- 
ный $51-Й сюжет, огромную тер- 
риторию для исследования и, ра- 
зумеется, свободу выбора. Зву- 
чит заманчиво, поэтому стоит ос- 
тановиться на претенденте попо- 
дробнее. 


Как и полагается любому серьезно- 
му космосимулятору, у Ва|к$%аг Опе 
есть своя сюжетная линия, которая 
не даст игроку сидеть сложа руки. 
Следовать ли строго по ней — тот 
еще вопрос, ибо нас поджидают 
разнообразные побочные квесты, 
развитая система торговли и слож- 
ная система взаимоотношений меж- 
ду представителями разных галак- 
тик. Да, последних будет более чем 
предостаточно — в одних звездных 
системах тишь да гладь, в то время 
как в другие без хорошего вооруже- 
ния и толстой брони носа лучше не 
показывать. Естественно, жизнь ок- 
ружающего мира не будет останав- 
ливаться ни на минуту, поэтому не 
сомневайтесь, что, выглянув из ил- 
люминатора своего корабля, вы ста- 
нете свидетелем вольности пиратов, 
постоянной спешки дипломатичес- 
ких челноков и рейдов регулярных 
патрулей. 

Главный герой, молодой человек 
Джарвис Кайрон (Каугоп Загм$), пос- 
ле смерти своего отца получил в на- 
следство космический корабль 
Бай$аг Опе. Позже выясняется, что 
гибель дорогого человека и судна 
связаны между собой, а как — нам и 
предстоит выяснить. Надо сказать, 
что и без этой загадки космос вокруг 
представляет опасность и способен 
погубить неопытных пилотов. Не- 
давно завершилась Всеобщая Меж- 
галактическая война, наступило 
шаткое перемирие, которое вот-вот 
нарушат шалящие на окраинах га- 
лактики тхулы. Представители этой 
воинственной расы не прочь под- 
мять под себя все остальные: терра- 
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нов, рапторов, октов, арраков и 
мортоков. Не сидят без дела и пира- 
ты — вто время как военные суда ве- 
реницейтянутся клинии фронта, они 
грабят торговые корабли и промыш- 
ляют контрабандой. 

Ивот открываются двери массив- 
ного ангара, наше краснознамен- 
ное судно неспешно выбирается на 
бесконечные просторы космоса и 
встает насущный вопрос: что де- 
лать? Встать на сторону темной си- 
лы, наплевав с высокой колокольни 
на общепринятые добродетели, 
или попытаться остаться человеком 
в суровом мире звезд и астерои- 
дов? Официальные вооруженные 
силы всегда будут рады новобран- 
цу, покажут основы боя и в скором 
времени отправят на передовую. 
Флибустьеры после какого-нибудь 
нашего дерзкого поступка начнут 
уважать объявившегося в их рядах 
охотника за кошельками и голова- 
ми. А можно вообще быть "самим 
по себе“, временами приторговы- 
вая дефицитным товаром и ведя 
двойную игру с представителями 
десятков корпораций. Ну а основ- 
ная история, меж тем, будет ждать 
своего часа — дабы удивить неожи- 
данными поворотами событий и 
привести к нескольким видам кон- 
цовок. Кстати, весьма любопытный 
подход разработчиков к сюжетным 
миссиям: они тесно переплетаютея 
между собой, порой переходя из 
основных в побочные. 

Обратили внимание на ВРО-эле- 
менты в графе "Жанр"? Так вот, они 
самые будут непосредственным 
образом влиять на геймплей 
Дакзаг Опе, делая каждое прохож- 
дение не похожим одно на другое. 
Приверженцы мирного стиля оце- 
нят продуманную систему экономи- 
ки, заметят наличие индустриаль- 

` ныхи аграрных районов, немало на- 
живут средств при умелом следова- 
нии принципу "оказаться в нужном 
месте и в нужное время". Знатоки 
боевого искусства смогут рассла- 
биться при аркадном режиме уп- 
равления судном, а потом сдуть 
пыль с валяющегося на полке джой- 
стика и поиграть "по-взрослому". 


Ролевые характеристики, впрочем, 
не удивят видавших виды ветера- 
нов — строгое следование специа- 
лизации обязательно принесет 
максимальный успех в любой сфе- 
ре, будь то торговля, общение или 
боевое мастерство. Однако не сто- 
итполагаться на "игру в игре" — вы- 
садки на планетах не предусмотре- 
но, хотя оставлена возможность уп- 
равлять Кайроном. Это найдет при- 
менение при стыковке со станция- 
ми, когда можно будет ненадолго 
покинуть свой корабль и получить 
задание. 

Все эти мелочи жизни обещает 
заткнуть за пояс единственный ко- 
рабль игрока, имя которому, какне- 
сложно догадаться, Вак$аг Опе. 
Не спешите недоуменно пожимать 
плечами: при отсутствии возмож- 
ности покупать другие корабли, на- 
ша посудинка способна трансфор- 
мироваться во что угодно. Делает- 
ся это с помощью неизменных для 
космических симуляторов апгрей- 
дов, большинство из которых тре- 
буют использования ‘артефактов 
древних цивилизаций. Такие мега- 
штучки преимущественно можно 
найти в астероидах: радар покажет 
их расположение, а затем останет- 
ся только поработать захватом. 
Для самых внимательных припасе- 
ны бонусные артефакты, предос- 
тавляющие заметные улучшения, 
но надежно охраняемые врагами. 
Какие бы ни были апгрейды, сде- 
лать универсального терминатора 
из корабля не получится — изволь- 
те расставить приоритеты. Мощ- 
ное вооружение и толстая броня? 
Весьма внушительно при встрече с 
сильным соперником, но только с 
условием, что он один. Стайка мел- 
ких истребителей тогда станет се- 
рьезной проблемой и причиной по- 
зорного сверкания пятками. Ду- 
маю, дальше можно не продолжать 
— мучительный выбор вооружения 
и защиты будет всегда, особенно в 
свете того, что устройство с любого 
корабля в игре может быть внедре- 
но на наше судно. 

Как и большинство предшествен- 
ниц, в Райк$аг Опе ставка сделана 
на синлплейер. Количество игроча- 
сов уверенно переваливает за дву- 
значную отметку, а с учетом того, что 
вселенных много — будьте уверены, 
работка на несколько недель обес- 
печена. Миссии обещают быть раз- 
нообразными, действовать придет- 
ся как в одиночку, так и в группе, а 
при встречах с МРС мы сможем по- 
думать, какую из веток обширного 
диалога нам выбрать. Сложность иг- 
ры будет варьироваться в широких 
пределах, поэтому останутся до- 
вольны как любители посидеть не- 
сколько вечерков за аркадным симу- 
лятором, так и убеленные сединами 
профи, которые никому не простят 
незнание таких простых терминов, 
как "дроссель" или “тяга”. 

Выручает геймплей, подводит 
графика — наиболее точно это фра- 
за проявляется в Бак аг Опе. Уста- 
ревшая картинка никак не поспособ- 
ствует позитивным эмоциям: когда 
на скриншотах видишь обделенные 
полигонами космические станции, 
угловатые модельки пиратских ко- 
раблей и безжизненное звездное 
небо, хочется дать сотрудникам 
Азсагоп контактные телефоны раз- 
работчиков ХЗ: Веипюп. Будем наде- 
яться, что в дополнение к интерес- 
ному сюжету мы сможем приплюсо- 
вать удобный интерфейс и поддаю- 
щееся внятной логике управление. 
Хотя виденная мной демо-версия не 
заставляет волноваться — уровень 
графики вполне уместен, а более 
чем демократичные системные тре- 
бования не заставят бежать, сбива- 
ясь с ног, в магазины за новой желез- 
кой. 

А тем временем, до выхода 
Бак$аг Опе времени осталось все- 
го ничего, поэтому томиться ожида- 
нием не придется. 


Антон Борисов 


____ №8 {80}; август, 2006 год. 


Легенда о рыцаре 


Кафаип Имегас®уе. Вам ведь зна- 
кома эта девелоперская студия? 
Даже если разработчики из даль- 
него-дальнего Владивостока 
сменили этой весной имя, их все 
равно узнают и, нервно трясясь, 
указывают в спины: "Это они со- 
здатели Космических Рейндже- 
ров!". Повторив феерический ус- 
пех выходом второй части “КР”, 
разработчики решили слегка от- 
влечься от научной фантастики и 
резко обратили свой взор к клас- 
сическому фэнтези. 


Новостям о создании "Легенды о 
рыцаре" (на "западном" рынке изве- 
стная как ВаНе ога) обрадовались, 
несомненно, как и игровая пресса, 
так и сами игроки, хотя многие и со- 
жалели — воплощение "Космичес- 
ких рейнджеров" в трехмерном про- 
странстве мы навряд ли увидим в 
ближайшие годы. Выбором жанра 
разработчики, как всегда, себя тер- 
зать не стали, а придумали, точнее, 
“сплавили“ свой. Взяв за прочный 
фундамент характерные моменты 
ВРС, удачно пристроили сверху эле- 
менты пошаговых боев, а затем все 
это скрасили собственными задум- 
ками и находками. Сказано упро- 
щенно, но примерно таким и пред- 
станет "Лор". 

‘Всякое приключение должно 
иметь начало, как говаривал Чешир- 
ский Кот из Аса Атепсап МсСее. А 
зюгуте здесь начнется с того, что 
ваш герой, с разрешения отца, поки- 
дает свой отчий... замок. Вот такой 
резкий переворот в вашей жизни: 
оказываетесь без крыши над голо- 
вой, даи ститулом покау вас неваж- 
но — что ныне в королевстве означа- 
ет простой рыцарь? Пфф, ничего. И 
для начала придется выбрать про- 
фессию. Выбор невелик: маг, воин, 
паладин. Имя своего героя предос- 
тавят придумать самому игроку. Раз- 
умеется, в зависимости от выбран- 
ного направления развития, герой 
наделяется отдельными для специ- 
альности возможностями и табли- 
цей многочисленных скиллов. 

Так как ни одно путешествия без 
находок и трофеев не обходится, к 
тому же так или иначе придется 
пользоваться магией (неважно, ка- 
кого типа герой), в наличии имеется 
знакомая книга заклинаний, инвен- 
тарь и манекен для "апгрейда" пер- 
сонажа всяческими амулетами, щи- 
тами, клинками и прочей амуницией. 
Правда, отражаться это снаряжение 
на герое не будет. Боевые артефак- 
ты имеют способность прокачивать- 
ся, ане просто повышаться в качест- 
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ве во время посещения скромной 
обители кузнеца. А вот приятной не- 
ожиданностью оказалось наличие в 
инвентаре отдела для семьи! Если 
ваш герой благодаря неслабому 
солнечному удару решит жениться 
(такое возможно), в’ определенном 
окне засияет портрет жены, ачетыре 
ячейки для ваших чад и семейного 
имущества, располагающиеся ря- 
дом, начнут постепенно заполняться 
;). У примерного семьянина будут 
повышаться некоторые навыки, на- 
пример, командующего. Так-то!.. 

Сигроком возможно вооруженное 
сопровождение, без которого на не- 
изведанных путях фэнтезийного ми- 
ра, как на суши, на воде, так и под, 
землей, просто не обойтись. Коли- 
чество сопровождающих вас типов 
юнитов ограничено пятью, а вот са- 
мо войско, как и в НоММ, может на- 
считывать несколько десятков вои- 
нов, однако набирать сотни их будет 
невозможно. Где ж видано, чтоб не- 
известно какого психического со- 
стояния герой бегал по лесам и под- 
земельям, по чьим-то королевствам 
да с тысячными войсками за спи- 
ной?! 
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Честно признаюсь, когда в мое по- 
ле зрения попали первые скриншоты 
"ЛоР", почувствовал — как и вы, на- 
верное, — злой укол дежавю, ибо все 
напоминало НоММ 5 и готовящийся 
крелизу Обарез Ш. Даже стало, пра- 
во, не по себе от внезапной мысли: 
"Клон?”. Но, как оказалось, просто 
померещилось. Прежде всего, прак- 
тически весь игровой процесс здесь 
будет подчинен реальному времени, 
исключением являются только упо- 
мянутые пошаговые битвы. Так что 
никаких "пропуск хода", "ход, завер- 
шен", “у вас не хватает мощности, 
чтобы добраться до этого колодца“ 
не будет и в помине. Ваш герой на 
своем бравом коне, с женушкой, де- 
тьми-нахлебниками и небольшим — 
по фэнтезийным меркам — войском 
будет странствовать от одного насе- 
ленного пункта к другому, от одного 
МРС до другого, выполняя задания и 
получая все более высокийтитул. Ча- 
стенько на пути попадется что-ни- 
будь полезное, вроде сундука с золо- 
том или полезным магическим ба- 
рахлом, но руки распускать, не про- 
верив наличия ловушки (например, в 
виде наложенного на предмет про- 
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клятья или спрятавшейся в кустах за- 
сады), не стоит. Разработчики обе- 
щают — а уж этим ребятам, думаю, 
верить можно — огромное разнооб- 
разие попадающихся объектов (а не 
только сундучки, мешочки) — однако 
каких именно, решено сохранить в 
качестве сюрприза. 

Сразу скажу тем, кто уже размеч- 
тался о "Легенде...", ИИ наподобие 
"КР", где все словно “живет своей 
жизнью", не предвидится, к сожале- 
нию. Однако как же без задержек по 
дороге?! То и дело вам станут попа- 
даться разномастные супостаты, од- 
ни будут зло и усердно что-то карау- 
лить, другие — попростушляться где 
ни попади в поисках завтрака, ме- 
шая нам продолжать свой путь. Так 
что, если наткнетесь на орду каких- 
нибудь циклопов-переростков — 
или ноги в руки, женушку за пояс и 
бегом в обход, или принимайте бой. 

Объяснять, как выглядят пошаго- 
вые тактические бои, мне кажется, не 
стоит. Но "ЛоР" имеется одно значи- 
тельно отличие от схожих разрабо- 
ток: непосредственно на поле брани 
лидер не выходит, оставаясь "за кад- 
ром", откуда своевременно сможет 
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насылать разнообразные заклятья, 
тихонько насмехаясь над, наивными 
противниками. Ничего этот момент 
не напоминает? Правильно, незаб- 
венный Кпо'$ Воиту, с которым в иг- 
ре проводится немало параллелей. 
Битву можно рассматривать под лю- 
бым углом и приближением камеры. 
Великолепной является визуализа- 
ция боевых заклинаний: например, 
знакомый “метеоритный дождь" или 
гигантский меч, падающий с небес и 
пробивающий неприятеля насквозь. 


Привычные "инициатива", “автобой 
и остальные уже неизменные для жа- 
нра атрибуты никуда не делись, ихне 
забыли. Так же, как и осаду замков, 
проходящую, кстати, в два этапа: 
штурм у стен крепости и бой непо- 
средственно в самом замке. При 
штурме твердынь будут даже появ- 
ляться препятствия: это ворота, де- 
ревянные двери — их смело можно 
разбивать и продолжать сраженье на 
уже вычищенном пространстве. 

И, конечно, разработчики не мог- 
ли забыть о квестах. Нам обещают 
огромное их разнообразие. Подроб- 
ной информацией об этом пункте 
девелоперы пока особо делиться не 
желают. Известно только, что задач- 
ки окажутся нескольких уровней 
сложности, некоторые не будут 
иметь ничего общего с сюжетом, 
другие, наоборот, перекликаются с 
оным. Поразив, в прямом смысле, 
текстовыми квестами в "КР", нет со- 
мнений, что в "Легенде..." с квеста- 
ми все будет отлично. 

По красочности игра просто вели- 
колепная. Отполированный до неуз- 
наваемости движок “Магии крови“ 
вырисовывает настоящую сказоч- 
ную, где-то даже мультяшную карти- 
ну, блещущую яркими, сочными кра- 
сками, и даже подземелья не кажут- 
ся темной, огненной Преисподней, 
обиталищем адских демонов и зло- 
вонной тьмы; в них цветут цветы, де- 
ревья, а через трещины падает ли- 
вень золотых лучей. Правда, огонь и 
мрак ада никто тоже не забыл. Дей- 
ствительно — и на скриншотах это 
заметно — проработана каждая ме- 
лочь: от каких-то сорняковых рома- 
шек до черепицы, пиксельной халту- 
рой и не пахнет. 

Несмотря нато, что до релизаеще 
далеко (неопределенный “2007 
год"), можно уже говорить с уверен- 
ностью, что "Легенда о рыцаре" ока- 
жется весьма неординарным, захва- 
тывающим мгновенно и целиком, 
поразительно красочным событием 
в жизни геймеров. 
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